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SZIASZTOK! 


ILENCVENNYOLC SZÁZA- 
LÉK? MENNYI? Alig akar- 


tam hinni a szememnek, ami- 
kor Chava az utolsó utáni pillanatban 
leadta az Uncharted negyedik részé- 
nek tesztjét, melynek végén ott dí- 
szelgett ez az irdatlan magas pont- 
szám. A híres-hírhedt , Dragon Age 
kilencvenöt százalék" után három- 
szor is meggondolja a magas érté- 
keléseket, most viszont karakán mó- 
don rávágta ezt az értéket. És rög- 
tön tegyük hozzá, hogy teljesen 
megérdemli a dicséretet az A Thief s 
End, jelen pillanatban ez a legjobb 
konzolexkluzív cím a piacon; úgy tű- 
nik, hogy 2016 legjobb játékát nem 
kell tovább keresgélnünk. 
A Naughty Dog remekműve mellett 
azért van még néhány kifejezetten jó 
alkotás, amit érdemes lesz megnéz- 
ni, miután végigvittük Nathan Drake 
utolsó kalandját. Itt van mindjárt 
címlapsztorink, az Overwatch. Soha 
nem gondoltuk volna, hogy ilyen gyor- 
san és hevesen beleszeretünk egy 
kompetitív lövöldébe, de a Blizzard já- 
téka jött, látott és győzött. Még akkor 
is imádtuk, amikor videós barátainkkal 
játszottuk egy stream kedvéért három 
teljes óriág, és az erőviszonyok nem 
voltak teljesen kiegyenlítettek. Magya- 
rán nagyon csúnyán elvertek minket 
a srácok, de az Overwatch már csak 
ilyen, ettől függetlenül szórakoztató 
volt, bár néhány kocsis biztosan elpi- 
rult volna a szókincsem hallatán. 
Az utolsó pillanatban még sikerült 
beéleszuszakolni a lapba a Total 
Warhammert is (tudom, hogy Total 
War: Warhammer a hivatalos neve, 


dee vac 


de mi csak így becézzük a szerkesztő- 
ségben). Rég játszottunk már ennyire 
jó Total War játékkal, és az is biztató, 
hogy meglepően kevés technikai prob- 
lémával találkoztunk menet közben, 
Teljesjáték-fronton is kifejezetten erős 
a májusi GameStar: a NetherRealm 
Studios pazar, szuperhősalapú vere- 
kedős játékát sikerült megszereznünk, 
abból is az Ultimate Editiont, amely 
az összes DLC-karaktert és -skint ís 
tartalmazza. A dolog érdekessége, 
hogy az Injustice: Gods Among Us ha- 
zánkban csak a GameStar mellékle- 
teként szerezhető be legálisan, mivel 
Superman egyik alternatív ruháján ta- 
lálható egy vörös csillag, ami nálunk 
önkényuralmi jelképnek számít, ezért 
tiltólistára tették a teljes játékot. Aki 
nem hiszi, járjon utána! Még a Steam- 
áruházban sem kapható, szóval itt a 
vissza nem térő alkalom arra, hogy 
bekerüljön ez a remek játék a Steam- 
könyvtáratokba. Nagyon szépen kö- 
szönjük, hogy tavasszal is velünk vol- 
tatok, nagyon jó pihenést kívánunk 
mindenkinek a nyárra! Tartsatok ve- 
lünk a kánikulában is, mert szuper jó 
dolog a hűvös szobában játszani, ami- 
kor odakint tombol a kánikula. 


IMO 
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WARHAMMER 


ALIENATION 


BBEN A HÓNAPBAN gényhősöket felvonultató játék- 
E: MORTAL KOMBAT ban olyan legendás karakterek 

ALKOTÓINAK KÉP- bőrébe bújhattok bele, mint 
REGÉNYES JÁTÉKÁT, AZ Superman, Batman, Bane, Jo- 
INJUSTICE: GODS AMONG ker, Shazam vagy épp Flash. 
UST CSOMAGOLTUK A MA- 2013 legjobb verekedős játé- 
GAZIN MELLÉ, MÉGHOZ- kát nem csak egymás ellen ér- 
ZÁ AZ ULTIMATE EDITIONT, — demes pörgetni, ugyanis fan- 
AMELYBEN AZ ÖSSZES KA- tasztikus sztorival bír, amit a 
RAKTER ÉS EGYÉB DLC MEG- képregényrajongók imádni fog- 
TALÁLHATÓ. A DC képre- nak. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Az elmúlt hetek elképesztően izgalmasak voltak számunkra, és nemcsak 
azért, mert a budapesti PlayIT Show-n sokatokkal találkoztunk, hanem 
azért is, mert tucatnyi fantasztikus játékot kipróbálhattunk. Összecsapott az 
Overwatch és a Battleborn, és hogy végül melyikük jött ki győztesen, azt az 
újságban írott, a GS Pluson pedig videós formában is megnézhetitek. Ha már 
bunyónál járunk, ne menjünk el szó nélkül e havi teljes játékunk, az Injustice: 
Gods Among US Ultimate Edition mellett sem, amelyben a legerősebb DC- 
hősökkel verhetitek péppé a haverokat. Természetesen ebben a hónapban is 
áttúrtuk az internetet, hogy összegyűjtsük nektek a legviccesebb demókat, 
legmenőbb háttérképeket és legjobb magyarításokat. Jó szórakozást! 
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TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


lemre, Ezt a GameStar sói S programcsomag kínálja, 
amely egyben vírusi c spamszűrő is. Mindössze annyit 
kell tenned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található ESS kli- 
ensprogramot, majd ezek után ellátogatsz az eset.hu/gamestar 
címre. Itt szükséged lesz a havi kódra, amivel 2016. május 20-tól 
2016. június 30-ig használhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SECURITY(SUhMNVva]53) 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol- 
vasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2016. június 30-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: 
nevet, e-máil címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportíosicontact.hu címen kérhető segítség. 


Megjelent az Uncharted negyedik 
része. Te melyik exkluzív játék miatt 
vettél konzolt? Megérte? 


MEET THA TEAM 


VÁLASZ: Életem első és eddig utolsó Nintendo konzolja a 
Zelda: Twilight Princess protekciójával került hozzánk. Ak- 
kor még azt hittem, hogy az lesz a legjobban nyüstölt Wii 
játék, de aztán a Wii Sports Tennis tarolt mindent. A mai 

napig előveszik néha a gyerekek. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Total War: Warhammer 


VÁLASZ: Xbox 360-at a Halo 3-ért vettem, PS3-ra viszont 
későn ébredőként csak az életciklusa vége felé ruháztam be. 
Egész véletlenül az Uncharted trilógia, valamint a The Last of 
Us miatt. Na jó, a Heavy Rain is kellett. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4: A Thief s End 


CHAVALIER 


VÁLASZ: A Resident Evil-exkluzivitásért gondolkodás nél- 
kül beszereztem egy GameCube-ot, aztán a Metroid Prime 
vitte el a legtöbb időmet, nem várt szerelem lett ez. Így 
belegondolva a SEGA Dreamcast pedig a Code Veronica 
miatt került a tévé alá, szóval kösz, Capcom. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dirt Rally 


VÁLASZ: Lehet, hogy nem túl átgondolt egy-egy játék mi- 
att konzolt venni, de sajnos még ennél is egyszerűbb lélek 
vagyok: azért van, mert tikkelnék, ha nem lenne, úgy érez- 
ném, hogy kimaradok a játékvilág egyik fontos szegmen- 
séből, 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4 


VÁLASZ: Én anno alapvetően a mindenféle Rock Band já- 
tékok és Guitar Herók miatt vettem Xbox 360-at, de a Red 
Dead Redemption exkluzív mivolta is vásárlásra ösztönzött. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4 


VÁLASZ: Ha konkrét játékért nem is, de a Ouantic Dream 
csodálatos kalandjátékaiért és a Naughty Dog eddigi élet- 
művéért tettem le voksomat anno a PlayStation gépei mel- 
lett. A döntésemet azóta sem bántam meg, ennek legújabb 
bizonyítéka az Uncharted 4. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4, Overwatch 


ENDREMAN 


VÁLASZ: Az első Halóért vettem egy Xboxot. Egy gyönyö- 
rű barátság kezdete volt. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4 


jú VÁLASZ: PS2-t a Final Fantasy X miatt vettem, Game- 
boy-t a Mariók és Wariók miatt - és egyiket sem bán- 
tam meg. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Tales from the Borderlands 


STÖKI SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: Árván csücsült egy darabig a Fable harmadik része 
a polcomon, hát befigyelt hozzá egy Xbox 360. Aztán megje- 


VÁLASZ: Wolfi nézett rám bociszemekkel, hogy ott csücsül 
árván a Fable harmadik része a polcán (pff, az ő polca). Vé- 
gül megengedtem, hogy megvegye nekem hozzá az Xbox lent PC-re is, de nem bántam meg a beruházást, mert így rá- 
360-at. Ezt is megértem, de megérte. jöttem, hogy ezzel a módszerrel bármit megvehetek. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? : MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

The Banner Saga L ll Uncharted 4-gyel, ha lenne hozzá konzolom. Vegyek egyet? 


"NIGHTWOLF 


VÁLASZ: Az első, saját pénzből vett konzolomat pont az 
Uncharted 2 miatt vásároltam meg. Az első részt még 
mazvur ajánlásával a szerkesztőségi PS3-on játszottam vé- 
! gig, de mivel az mindig pont kellett valakinek, inkább vet- 

il tem magamnak egyet, hogy zavartalanul élvezhessem a vi- 
lág egyik legjobb sorozatát. 

ij; MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4, Overwatch 


VÁLASZ: A legutóbbi fekete pénteken vettem egy PS4-et, 
de semmilyen exkluzív játéknak nem volt hozzá köze. Egy- 
szerűen annyi történt, hogy Mocsy azt mondta, el fog árasz- 
tani PS4-játékokkal. Azóta is várom. Türelmes ember va- 
gyok, legalábbis bizonyos dolgokban. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dirt Rally 


" VÁLASZ: Én egy éve az exkluzívok miatt vettem PS4-et, de 
szerintem nincs összesen öt játék, amit eddig végigjátszot- 
tam a konzolon. Sebaj, legalább megy róla a Spotify. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Overwatch 


VÁLASZ: Még mindig nincs konzolom. itcsakapc 
tHtcsakazxspectrum 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

! Rust, Star Wars Battlefront, Civilization II 


VÁLASZ: Rengeteg PS3-as exkluzív érdekelt az évek folya- 
mán, köztük a korábban még trilógiáként számon tartott 
Uncharted sorozat, de az utolsó csepp a pohárban a The 
Last of Us volt; ez adta meg a végső lökést, hogy beruház- 
zak a Sony akkor már kifutóban lévő konzoljába. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted 4: A Thiefs End 


4 VÁLASZ: A Fable első része miatt vettem meg gyönyörűsé- 
ges, átlátszó Crystal Limited Edition Xboxomat, azóta pedig 
pár kilengéstől eltekintve szinte csak konzolon játszom. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Battleborn 


CSIRKE 


ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Komolyan mondom, amit ez a tavasz művel, az már őszies gyalázat. Hetek óta 
csak a hűvös, szeles, változékony, taknyos, esős, brit időjárás horpasztja be a 
fejem, és az sem vigasztal, hogy egyébként egy csomó PlayIT és GameNight 
pörgeti az amúgy sem túlságosan unalmas hétköznapjainkat. Egyébként lezaj- 
lott április 30-án a budapesti PlayIT, és örömmel vettem, hogy többen is írta- 
tok ennek kapcsán, elég érdekes kérdéseket felvetve, amelyekről szerintem ér- 
demes beszélni. Ja, és persze végre megint lesz Gamerhíradó, szóval tessék 
összesöprögetni a nehezen életben tartott agysejteket, mert most tömege- 
sen pusztulnak majd, ezt garantálhatom. Előtte azonban essen szó a PlayIT- 
ről, mert nekem is bőven van mit mesélni, nagyon pozitív élmények értek a 
Mozdulj Gamer színpadon, amit szeretnék megosztani veletek. Ennek kapcsán 
most az összes kép a rovatban a budapesti PlayIT hangulatát adja vissza, kö- 
szönjük őket Antal Zsaninak. Tehát most egy kicsit rendhagyó módon én írom 
nektek az első levelet, és aki elolvassa, az spirituálisan szintet lép, soron kívüli 
VIP-belépőt kap a megvilágosodott és szellemileg magasabb rendű arcok zárt 
klubjába, kiérdemli a , Csodálatos Ember" plecsnit. 


Ahogy a fenti képen látható, volt egy Mozdulj Gamer-színpad a PlayIT-en, ahol 
a GameStar színeiben én moderáltam a beszélgetéseket, vendégeim pedig 
Extra Life rovatunk (ez amolyan társadalmi felelősségvállalás keretében indí- 
tott kezdeményezés) szakértői, a JátékosLét Kutatóközpont munkatársai, illet- 
ve közkedvelt videósok voltak, akikkel több témáról is beszélgettünk. Szó esett 
a virtuális valóság felhasználási lehetőségeiről, a sport és az e-sport kapcsola- 
táról, a hazai videojátékos szokásokról, a játékfüggőségről és a játékok pozitív 
hatásáról, szóba jött a játékok szerepe az oktatásban, sőt, még a programozás 
is. Nagyon jó nap volt, és külön boldog vagyok azért, hogy pedagógusok, pszi- 
chológusok, szociológusok, kutatók és a YouTube-arcok teljesen kompatibilisek 
voltak egymással, mindenki nagyon nyitott volt a másik üzenetére, munkájá- 
ra, és kivétel nélkül mindenki azt mondta, hogy ezt a kezdeményezést folytatni 
kell. Azon töröm a fejem, hogyan lehetne minél több ilyen fórumot vagy videós 
anyagot készíteni, mert kivétel nélkül nagyon fontos témákról esett szó, ame- 
lyek gamer fiataloknak, aggódó szülőknek, fanyalgó szkeptikusoknak, újítani 
akaró tanároknak, tudatosan önfejlesztő játékosoknak, de még innovatív meg- 
oldásokat kereső cégvezetőknek is érdekesek lehetnek. Ha van tippetek, ötle- 
tetek, véleményetek a témában, örömmel venném, ha írnátok nekem, mert ez 
most szívünk csücske, kertünk virága. Köszi, hogy elolvastátok ezt, most pedig 
ti jöttök (na jó, kicsit én is), és a levelek. 


MÉG NŐHET A PLAYIT? 
Sziasztok! Kinn voltam az idei PlayIT- 
en is, ugyanúgy, mint az eddigi ösz- 
szesen, ami ezzel a névvel került meg- 
rendezésre. Éppen egy nappal később 
írom ezt a levelet, szóval elég friss 
most bennem minden emlék, és van 
egy furcsa érzésem. 

Remélhetőleg nem valami romlot- 
tat ettél. 

Azt látom, hogy évről évre egyre na- 
gyobb a rendezvény, és mindig van va- 
lami új dolog, ami bevonzza az embe- 
reket. Az elmúlt két-három alkalommal 
ezek a virtuális valóság szerkezetek és 
a youtuberek voltak. Ez minden eddi- 
ginél jobban érződött most, hiszen a 
videós dedikáló helyszínen több mint 
ezer emberből álló sor állt. 

Vagy jobb esetben haladt. De tény, 
hogy elképesztően sokan voltak 
tényleg. Mondjuk ennyi videós sem 
volt még kint a rendezvényen soha. 
Ami egyszerűen elképesztő. Ezt hova 
lehet még egyáltalán fokozni? Nem na- 
gyon tudok már elképzelni olyan dol- 
got, amitől több lehetne ez a rendez- 
vény. Technológiailag nem hiszem, 
hogy nagyon új dolog jönne a követke- 
ző pár évben, és a videósokból sem tu- 
dom, hogy mennyi futhat még be. 

Ez egy jó kérdés, nyilván előbb- 
utóbb telítődik a piac, vagy jönnek 


új arcok, kikopnak régiek. Kegyet- 
len dolog ez a popszakma. Viszont 
maga a rendezvény szerintem min- 
dig lehet jobb és nagyobb. Én szí- 
vesen látnék több játékot, több ex- 
kluzív bemutatót, újdonságot, több 
filmes vagy sorozatokkal kapcso- 
latos dolgot. Nyilván minden attól 
függ, milyen partnerek jönnek az 
expóra, és mit akarnak bemutatni, 
de programból sosem elég. Ahogy 
akciós játékokból sem. 

Ez persze jó, mert most csúcson van a 
PlayIT, de rossz is, mert nem nagyon 
marad tere növekedni. Kíváncsi va- 
gyok, meg tud-e újulni, vagy csökkenni 
fog a népszerűsége, ( ) 

Erre én is kíváncsi vagyok; egyelő- 
re úgy tűnik, hogy az eddigi vál- 
tozások jót tettek a rendezvény- 
nek, mert most már egy nap alatt 
is képes több mint 20 ezer em- 
bert megmozgatni, ami nagy do- 
log. Olyan sem lesz, hogy mindenki 
elégedett legyen, de azért látszik, 
hogy az alapvető irány jó; persze 
ez nem jelenti azt, hogy bárki hát- 
radől majd, és azt gondolja, hogy 
ezzel kész is minden. Folyamatos 
újdonságokra van szükség, ősszel 
például testvérlapunk, a PC World 
készül egy hatalmas durranásra, 
de erről most még nem mondok 


Ősszel is találkozunk? 


JJ) PONT AZ A GENERÁCIÓS SZAKADÉKOK LÉNYEGE, HOGY 
NEM ÉRTJÜK, MIT ESZIK AZ ADOTT JELENSÉGEN 
AZ AKTUÁLISAN HÜLYÉBBNEK TARTOTT NEMZEDÉK 


semmit, úgyis beszámolunk majd 
nektek róla részletesen, ha itt lesz 
az ideje. 


DVD VS. BLU-RAY 

Szia HP! 

Helló! 

Régóta gondolkozom már rajta, vala- 
mint a munkahelyen is gyakran felme- 


rül a kérdés, hogy vajon a PC-s játékok 
mikor kerülnek át BD-lemezre? 

Hát, erre elég határozottan érik 
bennem egy , soha" válasz, de azért 
inkább még elolvasom előbb, hogy 
mit gondolsz te. 

Ugye a PS3 már kb. tíz éve létezik, ott 
már ez az adattároló volt megjelenés- 
kor is, az új konzoloknál pedig mind- 


Facebook-sarok 


A filmek nem tom hány százalékát 
nem szinkronizálták le magyara 
Éleslátás, pontos megállapítás, 
akadémiai stílussal kísérve, 


Minden rendben már csak egy va- 
lamit nem értek. A DICE veze- 
tője meg ígérte hogy a követke- 
ző Battlefield az 5 lesz. Erre a já- 
ték címe a következő: Battlefield 1. 
Biztos van oka hogy miért de ak- 
kor az mi? 

Talán mert első világháború. Ta- 
lán mert manapság divat mindent 
újraszámozni. Talán mert egy új 
érát akarnak nyitni. Ki tudja? 


Jaj de jó, kezd lecsengeni a Dívi- 
sion, most ezzel lesz tele két hé- 
tig minden nap a GS, a PC Guru 
meg a Game Channel oldala és ve- 


le együtt az én hírfolyamom is..ti 
hárman kb egy órán belül ugyan- 
azokat dobáljátok ki egymás után. 
Változatos... 

Hát, talán egyik gamermagazin 
ügyeletes szerkesztője majd egy 
napon kapcsol, hogy nem is a 
játékvilág híreiről érdemes ír- 
ni, hanem a barlangi beszivár- 
ta, Raszkolnyikov morális katar- 
zisának elemzése vagy a svéd 
dinasztizmus sajátosságai II. 
Gusztáv Adolf uralkodása alatt 
is lehet érdekes téma. 


Amíg egy felsőbácskai regionális 
központnak minősülő városban az 
udvar túloldalán már nincs térerő 
és minden más telekommunikációs 
infrastruktúra is hasonló mértékkel 


két gépben ez van. Tehát a legyártás- 
sal nem lenne gond. 

Igen, de ezekben az esetekben egy- 
egy célhardverről van szó, amelyek 
minden szempontból arra optima- 
lizáltak, hogy egy rendszerben mű- 
ködjenek; a PC-s piac egészen más 
ilyen szempontból, annyira modu- 
láris, és annyira jól megoldható, 


korszerű, addig felesleges ilyenekről 
még álmodozni is, hogy a tengeren- 
túlt és NY-Európát jelképező nagy- 
jából 6 országon kívül kívül bárhol is 
megállná a helyét a modell. 

Ezt a felhőalapú streaming já- 
tékmodellre (vagyis a klasszikus 
hardverek eltűnésére) reagálta 
a tisztelt olvasó, és sajnos sok 
szempontból igaza van, bár hoz- 
zá kell tenni: feltehetően nem a 
magyar és nem is a többi digitá- 
lisan leszakadt piac van fókusz- 
ban amúgy sem. 


Szerinted az Nvidia visszavásá- 
rolja az SLI-ben kötött GTX Titan 
X-eimet? 

Hangzott el a teljesen jogos kér- 
dés a GeForce GTX 1080 beje- 
lentés kapcsán. 


hogy optikai meghajtó nélkül is mű- 
ködjön, hogy nincs hardveres kény- 
szer erre. 

Nem nagyon értem, hogy a PC-s plat- 
form miért nem használja ki ezt a le- 
hetőséget. Tisztában vagyok vele, 
hogy eleinte menne a hiszti nagyon 
sok helyről, hogy most akkor neki új 
meghajtó kell, vagy hogy ő többet 
nem vesz dobozos játékot. De ugyan- 
ez volt a helyzet akkor is, amikor a 
CD-t leváltotta a DVD. (Emlékszem, 
az újságnál ís milyen hiszti volt, ami- 
kor megszűnt a CD-s változat, és csak 
a DVD-s maradt.) 

Aztán most már DVD sincs, akkor is 
volt hiszti, de semmi nem változott, 
még emelkedett is egy kicsit az el- 
adott példányszám, mert ugye a 
steames teljes játék viszonylag ké- 
nyelmes dolog. 

Persze, sok embernek új meghaj- 

tót kéne vennie. De nem hiszem, hogy 
anyagilag földhöz vágna egy BD- 
olvasó bárkit is, amikor a játékok ára 
is 12-15 ezer körül mozog. Főleg azo- 
kat nem, akik egy VGA-ra kicsenget- 
nek 70-80 ezret; mondjuk azoknak le- 
het hogy nincs is optikai meghajtó a 
gépében. 

Igen, ez is benne van a pakliban. Nem 
hiszem, hogy ez árazási kérdés, egy- 
szerűen a technológia maga nem 
szükségszerű már a piacon. Ahogy 
a filmek esetében sem arat a Blu- 
ray, mivel már ott a katózkocdás-di- 
gitális letöltés, az online stream, 
az online világ szépen lassan átve- 
szi a hatalmat, és egyre kevesebb 
fizikai adathordozóra lesz szüksé- 
günk otthon. 

Bár akinek nincs még csak meghajtója 
sem, annak meg ugyan mindegy, hogy 
a DVD-t vagy a BD-t nem rakja bele 

a gépbe, hisz letölti a megfelelő hely- 
ről (nem a torrentre gondolok), úgyis a 
tokban található kód a lényeg. 

Igen, de nyilván nem miattuk nincs 
áttérés, hanem mert a DVD még 
pont azoknak kényelmes, akik a le- 
mezes technológiához ragaszkod- 
nak, ők eleve nehezebben újítanak 
bármit, jó az, ami van. Így a piac 
nyilván azt nézi, hogy akkor van a 
dobozos" szektor, ami nem rugal- 
mas, és a , digitális" szektor, ami 
meg már túllépett magán a polcra 
tehető adathordozó világán. Te meg 
sajnos éppen két korszak határán 
élsz, ami nem teszi kényelmessé a 
helyzeted. 

Nem kéne szórakozni olyanokkal, mint 
hogy öt-hét DVD egy játék, és ha le- 
mezről szeretnéd telepíteni, akkor ál- 
landóan cserélgeted őket. Berakja az 
ember azt az egy darab lemezt, és ele- 
jétől a végéig végigmegy a telepítés. 
Érdekelne, hogy neked mi a vélemé- 
nyed ezzel kapcsolatban. Köszi, hogy 
elolvastad! ( ) 


Aréna 


Darenatogamestar.hu 


Az, amit fentebb már kifejtettem, 
miközben olvastam a leveled. Tel- 
jesen igazad van abban, hogy a 
Blu-ray egyszerűbb lenne, de saj- 
nos szerintem már nem lesz kifu- 
tása. Új idők járnak, csak az a kér- 
dés, hogy mikor állunk át teljesen 
az online játékra (nyilván még sok 
év, főleg azért, mert az internet- 
használat és maga a széles sáv is 
még elég siralmas helyzetben van 
a nagyobb városokon kívül pl. Ma- 
gyarországon), nem az, hogy átál- 
lunk-e egyáltalán. 


EGY FALUSI GAMERPAP 
TÖRTÉNETE 

Üdvözletem, kedves GameStar! 
Üdvözletünk, kedves olvasó! 

Már rég írtam az Arénába, de minap 
egy olyan eseményt éltem át, amit úgy 
érzem, meg kell osztanom veletek és 
az olvasótársaimmal. 

Már a cím is felkeltette az érdeklő- 
désemet, mivel a levél tárgya is ez 
volt, meg is akadt a szemem rajta 
elsőre. Bulváros címadás - gondol- 
hatná az online világban edződött 


Helló, HP! 

Helló, Peti! 

Írtam már neked levelet azzal kap- 
csolatban, hogy idősebb fejjel kiáb- 
rándítónak tartom, hogy a PlayIT- 
eket egyre inkább a tízéves és annál 
is fiatalabb korosztálynak csinálják. 
Most így hírtelen nem emlékszem 
erre a levélre, de egyébként ezt a 
kritikát nem egyszer megkapja a 
rendezvény, bizonyos szempontból 
megértem, hogy miért zavaró ez, 
ugyanakkor azt is érdemes szem 
előtt tartani, hogy ez az új generá- 
ció is gamer, őket még könnyebb 
megszólítani, és hát meg lehet fér- 
ni egymás mellett, ha akarjuk. 

Ez a jelenség most minden eddigi- 
nél nagyobb méreteket öltött a vi- 
deósok igen erős jelenlétével. El- 
képesztő, milyen rajongással van- 


nak a gyerekek egy-egy videós iránt, 


de ez már néha túlságosan is ko- 
moly, mintha valami Justin Bieber- 
koncerten lennék. Nem akartam el- 
hinni, amikor az egyik barátommal 
beszéltem, aki szintén videósként 
volt kinn, és három kissrác szó nél- 
kül próbált félrelökni, hogy autogra- 
mot kérjenek. Ez még semmi, ahhoz 
képest, hogy utána megkérdezték, 
hogy ki vagyok, és amikor elmond- 
tam, hogy nem vagyok videós, ak- 
kor legyintve kijelentették, hogy ak- 
kor nem érdeklem őket, és elkezdték 


törni az utat egy másik youtuberhez. 


olvasó, de valójában itt most nem 
túlzásokról van szó. 

Egyszer úgy hozta a sors, hogy ne- 
kem kellett húgomat elkísérni a he- 

lyi paphoz (falun élünk, ezt hozzáte- 
szem), ugyanis valamiféle könyvecs- 
két kellett vele aláíratni, amit hittanra 
kellett másnap bevinnie. Mivel én 
nem értek az ilyenekhez, nem tudom, 
mi célt szolgált a kis könyv aláíratá- 


Ez már a neveletlenség és pofátlan- 
ság egy új csúcsa, és az értékrendje 
is teljesen el van borulva ennek a ge- 
nerációnak. 

Mert tőled nem kértek autogra- 
mot? 

Ilyenkor nehéz nem közhelyekhez 
nyúlni és arról beszélni, hogy el van 
átkozva a jövő, ha ilyenek a mosta- 
ni fiatalok. Kicsit hosszúra sikeredett 
ez a rage, de ki kellett adnom ma- 
gamból, és kíváncsi vagyok a te vé- 
leményedre ezzel a jelenséggel kap- 
csolatban. (Pet) 

Sok szempontból nagyon szívesen 
beállnék melléd most hőbörögni 
azon, hogy ,ezek a mai fiatalok", 
mert az engem is aggaszt, hogy 


sa, de rászántam magam, hogy el- 
vigyem a testvéremet, szerencsére 
nem bántam meg. Kopogtunk az aj- 
taján, vártunk, de semmi nem tör- 
tént, azt hittük, nincs otthon. Épp in- 


dulni készültünk, amikor ajtót nyitott, 


majd betessékelt minket az ottho- 
nába. Amin meglepődtem, hogy egy 
csili-vili gamer-PC búgott a pap nap- 
palijában az íróasztalánál. Elmoso- 


a klasszikus médiához képest 
YouTube-on nincs semmi, ami vé- 
dené a gyerekeket azoktól a beha- 
tásoktól, amelynek következtében 
könnyedén lehetnek - mondjuk 
úgy - önálló gondolat nélküli bio- 
masszák. De ez pontosan ugyan- 
olyan probléma, mint az én fia- 
talkoromban az akkor még csak 
szárnyait nyitogató videojáték, a 
metál zene, a Tom és Jerry (ami 
erőszakossá tesz ugyebár), az 
MTV, a sorozatok, az Adrian Mole 
titkos naplója, vagy sorolhatnám 
a végtelenségig. Pont az a gene- 
rációs szakadékok lényege, hogy 
nem értjük, mit eszik az adott je- 
lenségen az aktuálisan hülyébb- 
nek tartott nemzedék. Ezt pedig 
nem lehet félresöpörni annyival, 


A 


i most gyanakvóan néz rád, 
. amiért ezt gondolod 


Az életben mindig történhetnek ; 
: kellemesen abszurd dolgok 


lyodtam, neki is leesett, mi a vidámsá- 
gom tárgya, aztán miközben elintéz- 
te húgom dolgait, elbeszélgettünk a 
videojátékokról. Mesélte, hogy meny- 
nyire szeret bizonyos címeket (például 
stratégiai játékok, WoW, Battlefield 
3-4). Őszintén meglepődtem, mert 
valljuk be, nem minden pap csapat- 

ja a Battlefieldet egy gamerkonfigon, 
Razer egérrel. Vajon szokott ragelni? 


hogy a , világ megérett a pusztu- 
lásra", mert ez a legkönnyebben 
megült magas ló, amire egyéb- 
ként csak úgy feltettük magun- 
kat, mint önjelölt értékmegőrző 
lovagok. Több olyan videóst isme- 
rek, akikről azt gondoltam a vide- 
óik alapján, hogy idióták, és kide- 
rült, hogy nagyon is értelmes és 
komolyan dolgozó emberek, akik 
sokkal tudatosabban élik az éle- 
tüket, végzik a munkájukat, mint 
sokan mások. A média világa fo- 
lyamatosan változik, a klasszikus 
celebek mellett a , szomszéd srác 
vagy csaj" celebek is megjelennek, 
a nép pedig imád rajongani vagy 
kritizálni, A világon semmi nem 
változott, csak máshogy nyilvá- 
nulnak meg ugyanazok a dolgok, 
és más a játszótér, ahol éppen azt 
nézzük, hogy kinek rúgnánk szét 
legszívesebben a homokvárát. 
Szóval azt hiszem, most már ért- 
hető, hogy nem értek veled egyet, 
de nyilván azért van a GameStar 
Extra Life rovata is (az Aréna be- 
vezetőjét olvasd el, kérlek), hogy 
megmutassuk, többet is összehoz- 
hatunk a szokásos marhulásnál. 
Tudom, hogy ettől te még rosszul 
érezted magad, és ezt sajnálom, 
de remélem, el tudod majd ezt fo- 
gadni, vagy csak elkezded keresni 
azokat a dolgokat, amitől boldog 
leszel még akkor is, ha a tízéve- 
sek éppen sorban állnak rajongani 
a haverodért. 


GAMERHÍRADÓ 

Jó estét kívánok, DrednyA vagyok, és 
ez itt újra a Gamerhíradó. 

Már megint eltelt két hónap, ki- 
csit okosabbnak is éreztem ma- 
gam, erre tessék! 

Magyar legenda született a DotA 
World Championshippben. Ugyanis a 
Maci Laci becenevű játékos Ursa ka- 
rakterével paródiaszintre emelte a le- 
rohanós taktikát. Még a direkt erről 
a játékstílusról elhíresült orosz csa- 
patot, a RUShianst is sikeresen maga 
mögé utasította. Módszerének lénye- 
ge, hogy az említett plüssnek csupán 
ring of healthet vesz, aminek köszön- 
hetően eddig nem látott sebesség- 
gel képes a jungelben farmolni, majd 
bepusholni a leggyengébb lane-en, és 
lecarryzni a játékot. A bravúros győ- 
zelmek után Lacit már csak a Gyűrűk 
Ursa néven emlegetik. 

Ezt már csak azért is hagytam így, 
hogy nyelvészek is vizsgálhassák 
a hétköznapi ember számára tel- 
jesen értelmezhetetlen mondatot; 
nálunk csak Hunter érti ezt. 

A szendvics szárnyakat ad - mond- 
hatja Sapkowski. Két hónappal ez- 
előtt bemutatott étteremlánca ak- 
kora sikert aratott, hogy a befolyó 
profitból saját légköztársaságot szán- 
dékozik alapítani; nem kis meglepődé- 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


sünkre WichAIR név alatt. Vajon mi 
lesz a következő? 

Gondolom, a Vese-mir szervtransz- 
plantációs központ. 

Esélyes a következő magyar Oscar-di- 
jas film, ugyanis mindannyiunk ked- 
venc főszerkesztője, Mocsy filmet 
rendez. Állítása szerint az ötlet egy 
kocsmában született, miszerint Vanda 
fogadást kötött vele, hogy ha csinál 
egy, az Oscarra akárcsak jelölt filmet 
is, akkor vesz neki egy karton sört. Az 
eredmény egy igen komoly hangvéte- 
lű dráma, amely az 1919-es alkoholti- 
lalom borzalmait mutatja be nekünk. 
A rendező még olyan apró részletek- 
re is szándékozik kitérni, mint hogy 
miért is volt tinédzserkora leggyűlöl- 
tebb szeszes itala a Szent Pubertusz. 
A film a Pia Fia címet kapja. 

Hát most már azért én is megin- 
nék valamit, mert a szellemi uga- 
ron kicsit kezdem egyedül érezni 
magam, és fázom. Mocsy kirohant 
a szerkesztőségből, szerintem 
mind tudjuk, hova megy. 

Most pedig Sathor tudósít: 

Szomorú hírrel kell kezdenem. Infor- 
mációink szerint a GameStar maga- 
zin főszerkesztőjét, Mocsáry Józse- 
fet bíróság elé állítják. A vádirat sze- 
rint a Mocsy néven ismert újságíró 

a játékok tesztjei során mindig annyi 


Ne felejtsétek, a Panda szereti 
az elborult elméket . 


százalékot adott a játékokra az ösz- 
szesített értékelésben, ahány liter pá- 
linkát elfogyasztott a tesztelés, illet- 
ve az írás alatti időszakban. Mocsy a 
perre az alábbiakat reagálta: , Kiké- 
rem magamnak! A pálinka a gyengék 
itala. Különben is, én ennél jóval töb- 
bet iszom." Ennek fényében különösen 
érdekes új cikke, ahol a Tom Clancys: 
Demizsont tesztelte. Állítása szerint 


JJ ÉS AKI ELOLVASSA, AZ SPIRITUÁLISAN SZINTET LÉP 


Mindenesetre én ennyit szerettem 
volna, remélem, még megfordul majd 
a jövőben egy-két levelem az Aréná- 
ban. Viszont olvasásra! (Doki) 
Annyira lekötött a sztori, hogy 
nem is akartam beleírogatni. Nyil- 
ván ahogy a világ többi részének 
megvan a maga sztereotip képe a 


gamerekről, úgy nekünk is megvan 
másokról. Nekem sem jutna eszem- 
be, hogy egy pap a szabadidejében 
hardcore gamer, de nagyon tetszik 
a gondolat, már csak azért is, mert 
jó látni, hogy különböző embereket 
is összehozhat a játék szeretete, 
hogy egymásra tudunk találni egy 


olyan helyzetben is, amikor ezt nem 
is gondolnánk. Lehet, hogy ez szi- 
ruposan hangzik, de tényleg ez volt 
az első dolog, ami eszembe jutott. 


DOOM A LELKE MINDENNEK 
Sziasztok, GameStar! 

Szia, szia! 

Nekem csak az lenne a kérdésem, hogy 
mit gondoltok, milyen lesz az új Doom? 
Nekem a videók alapján nagyon tet- 
szik, de azért aggódom, hogy hogyan 
fog működni a játék single playerben, 
és hogy ami régen teljesen elvarázsolt, 
az modern formában is el fog-e vará- 
zsolni. Ti mit gondoltok? (Helmet) 
Amikor lapzártánk zajlik, még ép- 
pen nem jelent meg a Doom, így 
csak arra hagyatkozom, amit eddig 
láttam. És teljesen őszintén meg- 
mondom: fogalmam sincs. Nagyon 
tetszenek a videók, a hangulat, a 
zene, az akció, de a multis béta tel- 
jesen hidegen hagyott, egy Ouake 
újragondolás, de engem amúgy sem 
érdekel a többjátékos mód, amikor 
a Doom nevet hallom. Szerintem 
nagyon jó hangulatú lesz, remélem 


hosszú évtizedek óta ez a kedvenc já- 
téka, alig tud felállni mellőle. 

Még szerencse, hogy hamarosan 
megjelenik az új RUUM, amely 
végre eltereli a figyelmét. 
Köszönjük, Sathor! Paca is beállt a 
játékfejlesztők sorába, méghozzá 
egy igazi világháborús FPS-sel, ami- 
nek természetesen stílusos Medal of 
Honor PACAfic Assault címet adta. 
Jó hír, hogy a türelmetlenebbek a já- 
ték tutorialjában már kipróbálhatják 
magukat. Viszont ebből sajnos nem 
lehet értékes következtetéseket le- 
vonni, mert fegyvertárunk korlátoz- 
va van egy, az újonc katonáknak szánt 
közelharci vágóeszközre, az úgyne- 
vezett amaTŐRre. Szurkolunk neki, 
hogy még idén ősszel napvilágot lás- 
son a projekt. 

Önök a Gamerhíradót látták, hama- 
ROSHAN újra találkozunk. Addig is a 
viszont fájásra! Ómen! 

(Sathor és DrednyA) 

Srácok, ez most a szokásosnál is 
fájdalmasabb menet volt, ki is vet- 
tem belőle ezt-azt, ne haragud- 
jatok meg érte. Viszont írtátok, 
hogy a szegedi PlayIT-en ott lesz- 
tek, remélem, találkozunk majd 
személyesen is. Az írást pedig ne 
hagyjátok abba, felőlem lehet nép- 
szokás ebből. 


elég pörgős is, és a kivégzések nem 
akasztják majd meg nagyon a já- 
tékmenetet, de ezt majd csak ak- 
kor fogjuk látni, ha végre itt lesz 
nálunk. A bennem élő kamaszfiú re- 
ménykedik. 


Ez volt most erre a hónapra az 
Aréna, köszönöm nektek, hogy 
írtatok, és ragaszkodom hoz- 
zá, hogy ezt a szokást meg- 
tartsuk. Rengeteg új játék jele- 
nik meg mostanság, nyakunkon 
az E3, lesz téma bőven, osszá- 
tok meg velem, hogy mit gon- 
doltok. Külön öröm számomra, 
hogy mostantól a GameStar és 
a Barcraft együttműködésének 
köszönhetően már van ajándék- 
ítal-kupon is a magazinhoz (az 
utolsó oldalon megtaláljátok), 
így sokkal egyszerűbbé tettük 
számotokra a szokásos HP-fé- 
le ivós játékot, amelynek kere- 
tében az újság vásárlását éltető 
rigmust hangoztatva lehet fo- 
gyasztani (így most már azon- 
nal a beszerzés után): , Vegyetek 
GamegStart!" 
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Fénykarddal a kézben akkor és most 


EGY MESSZI-MESSZI 
GALAXIS JÁTÉKAI 


DÉN IS ELJÖTT A MÁJUS 4-E, 

AMI NEM CSUPÁN A GER- 

GELY NAPTÁR 124. NAPJA AZ 
ÉVBEN, HANEM A NEMZETKÖZI 
STAR WARS NAP IS. Ez remek apro- 
póként szolgál arra, hogy egy pillanat- 
ra félretegyük a fénykardot, a sugárve- 
tőt vagy éppen az X-Wing kormányát, 
és felidézzük, melyek voltak a legjobb 
és legfontosabb Star Wars videojáté- 
kok, valamint hogy mire számíthatunk 
a jövőben. Gondolom, nem meglepetés, 
hogy bőven van miből válogatnunk, hi- 
szen az 1982-ben Atari 2600-ra ki- 
adott Star Wars: The Empire Strikes 
Back óta szép számmal akadtak játék- 
adaptációk, amelyek ebből a népszerű 
univerzumból merítkeztek. 


CSILLAGOK KÖZÖTT 
A klasszikus és az előzménytrilóga 
minden filmje megkapta saját vide- 


ojáték-változatát, amelyek megszá- 
molni is sok, hány platformon tették 
tiszteletüket az évek során. Ha Star 
Wars játékra gondolunk, akkor va- 
lószínűleg mégsem ezek jutnak egy- 
ből az eszünkbe. Sokkal előbb de- 
reng fel az 1993-ban elindult X-Wing 
széria, amely megjelenésének évé- 
ben két kiegészítővel gazdagodott, 
sőt egy évvel később már a Biroda- 
lom legendás űrjárművét is vezet- 
hettük a TIE Fighterben. A két ol- 
dalt egymásnak is eresztették a 
multiplayerközpontú Star Wars: 
X-Wing vs. TIE Fighterben, majd az 
1999-es X-Wing Alliance zárta le ezt 
a szériát. Egy évvel korábban azon- 
ban kiadták a Star Wars: Rogue 
Sguadront PC-re és Nintendo 64- 

re is. Ebben az árkád stílusú űrha- 
jós shooterben el kellett felejtenünk 
a csodásan világító műszerfalakat, 


de a külső nézet remek látvánnyal 
párosult. Itt még bónuszküldetés- 
ként kaptuk meg a hothi csatát, ami 
a már csak GameCube-ra megjelent 
második részben rendes misszióként 
tért vissza. Ekkor már egy picivel 
könnyebb volt összekötni az AT-AT 
lépegetők lábait, mint az első epizód- 
ban. A harmadik Rogue Sguadron já- 
tékot is csak a Nintendo konzoljának 
tulajdonosai próbálhatták ki, bár a 
Star Wars: Battle for Naboo (amely 
ennek a szériának a szellemi örökö- 
Se) PC-re is megérkezett 2001-ben. 
Szintén az űrszimulátorok sorát erő- 
sítette a Starfigher sorozat mind- 
két része. 


FEGYVEREK ZAJA 
A Star Wars világában létezik egy 

fegyver, amely annyira egyedi, hogy 
talán még egy csecsemő, sőt akár 


egy Star Trek-rajongó is felismeri. A 
fénykardok forgatását a Jedi Knight 
sorozatban tanultuk meg meste- 

ri szinten, amely eredetileg Star 
Wars: Dark Forces néven indult út- 
nak 1995-ben. Ez az FPS mindösz- 
sze három évvel a műfajteremtő 
Wolfenstein 3D megjelenése után ér- 
kezett, és mindenkit levett a lábáról. 
A széria továbbá megajándékozott 
minket Kyle Katarn karakterével, 
akiért azóta sem győzünk elég hálá- 
sak lenni. A folytatásokban (amiket 
Jedi Knigt részekként ismerünk) már 
teljesen a fénykard- és az erőhaszná- 
laton volt a hangsúly, ez pedig kivá- 
ló döntésnek bizonyult. Nem véletlen, 
hogy a mai napig bármikor szívesen 
elővesszük például a Jedi Academyt, 
ha szeretnének egymást fénykard- 
élre hányni. Pár évvel és egy kon- 
zolgenerációval később már a Star 
Wars: The Force Unleashedben sze- 
letelhettük ismét fénykarddal a ro- 


hamosztagosokat. A legmélyebben 
mégis a Knights of the Old Republic 
játékok alatt merültünk el az iga- 

zi Csillagok háborúja életérzésben, 
noha ezek több ezer évvel a filmek 
idősíkja előtt játszódnak. Sajnos a 
BioWare által készített első részt és 
az Obsidian Entertainment munká- 
ját dicsérő folytatást (amely techni- 
kailag ugyan nem volt a topon, de a 
történet mindenért kárpótolt) nem 
koronázhatta meg harmadik epi- 
zód. Noha a KotOR 3-at elkaszálták, 
helyette ott volt a Star Wars: The 
Old Republic MMORPG, amely szé- 
pen teljesített, de sosem érhetett fel 
a Star Wars Galaxieshez. A Biroda- 
lom és a Lázadók legnagyobb csatáit 
a Star Wars: Battlefront játékokban 
tapasztalhattuk meg, ezek a 2000- 
es évek meghatározó címei voltak, 
de a sokáig várt harmadik rész itt is 
elmaradt. Ahogy a The Old Republic 
sem tudta maradéktalanul beváltani 


a hozzá fűzött reményeket, a 2015- 
ös Battlefront is megosztó cím lett, 
amit nem tudnak egységesen keblük- 
re ölelni a Star Wars-fanatikusok. 


i t m. t f J új 

Miután a Csillagok háborúja fran- 
chise a Disney kezébe került, az ösz- 
szes, éppen készülő belső fejleszté- 
sű projektet elkaszálták. Ezek kö- 

zül a legfájóbb mindenképpen a Star 
Wars 1313 néven futó akció-kaland- 
játék elvesztése volt. Ebben a já- 
tékban a fénykardhasználat és a 
jediképességek helyett a 2002-es 
Star Wars: Bounty Hunterhez hason- 
ló, fejvadászos kalandokat élhettünk 
volna át, melynek során Coruscant 
veszélyes, 1313 nevű területét jár- 
hattuk volna be, és Boba Fett életé- 
nek eddig ismeretlen fejezetei is fel- 
tárulni látszottak. Csak remélni tud- 
juk, hogy egyszer még előveszik a 
játék már elkészített anyagait, és va- 
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laki újból hozzájuk mer nyúlni. Persze 
így sem maradunk Star Wars játékok 
nélkül, sőt jelenleg is elég sok cím ké- 
szül. Már biztos, hogy saját Lego já- 
tékot kap a hetedik epizód, vagyis Az 
ébredő Erő. Minden jel arra mutat, 
hogy a Battlefront sem csak a folya- 
matosan érkező DLC-kkel fog bővülni, 
hanem újabb teljes értékű részek kö- 
vetik majd a DICE játékát. Még nem 
ismerjük annak a Star Wars játék- 
nak a címét, amit Amy Henning ír és 
a Visceral fejleszt, de annyi bizonyos, 
hogy érdemes rajtatartanunk a sze- 
münket, hiszen elvileg az Uncharted 
stílusát veheti át, ami, valljuk be, biz- 
tatóan hangzik. A Titanfallt is meg- 
alkotó Respawn Entertainment csak 
a napokban jelentette be, hogy ők is 
dolgoznak egy Star Wars játékon, 
úgyhogy világosan látszik: az elkövet- 
kező években is bőségesen lesz mivel 
elfoglalnunk magunkat. RÉZ 
Csirke 


in 


, 


Helysz 


Gold partner 


GIGABYTE. 


Bronz partner 


bú Pa p. Pa 
edés Sá Ve MESZ OS 
ú 4 4 é7 áz SEBES b hd Pá Pa be bő ka. Ge 
te Széll Vl E ELÖNTI "aj, dl ) vel pe no 
Ia AB ezótég MGM. s etil, A egtítét AS pee a, EG alta MY ev Péli" AS va 
S pet bó b VR pt, 5 vat b" a ah ? kh a Ú Na NN S p" NN 


égő 


ej / 


8 ; 


N jöt. SELISr eg A 
De a vő NN 
pe k 


Széllel szemben 


GEA 


ÖZEPES HATÓEREJŰ BOM- 

j(esén ROBBANT A HÍR 
014 JANUÁRJÁBAN, MI- 

SZERINT A MICROSOFT MEG- 
VÁSÁROLTA A GEARS OF WAR 
JOGAIT. Akkor még nem sejtet- 
tem, hogy az Epic Games teljesen há- 
tat fordít a single player játékoknak, 
ezért vegyes érzésekkel fogadtam a 
bejelentést. Ma már egy felújított első 
résszel a The Coalíition háta mögött 
úgy vélem, jó kezekbe került a fran- 
chise, mert ezek a srácok tisztában 
vannak azzal, hogy mit vár a sokmil- 
liósra hízott rajongótábor: mindenek- 
előtt a 2006-ban lefektetett alapok 
iránt tanúsított tiszteletet. 


FOLLOW THE YELLOW BRICK 
ROAD (IUDY GARLAND - 
19399) 

Emlékezzünk csak a négy évvel ez- 
előtt kiadott Judgmentre. Az időköz- 
ben ismét függetlenné vált People 
Can Fly srácai megkísérelték felfris- 
síteni a formulát, de sem a standardi- 
zált irányítási séma, sem a kampány- 
ba ágyazott opcionális kihívások nem 
nyerték el a széria híveinek tetszé- 
sét. A más játékok multiplayerében 
elfogadott kasztok meghonosítá- 
sára tett erőfeszítések pedig vég- 

leg betették a kaput. Érdekes, hogy a 
fragmentálódott sajtóvélemények kö- 
zött többségben voltak azok, ame- 
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lyek kedvező képet festettek a Judgmentről 
- mi kimondottan élveztük coopban -, de ez 
sem változtathatott a keményvonalas ra- 
jongók véleményén, akik tömegesen for- 
dultak el a játéktól. Így eshetett meg az a 
csúfság, hogy míg a korábbi részek mind- 
egyikéből hatmillió példánynál többet érté- 
kesítettek, addig az előzmény szerepét be- 
töltő Jugdment épphogy átlépte a másfél 
milliót. Olyan egyértelmű jelzés volt ez, amit 
nem lehetett figyelmen kívül hagyni. Ugyan 
Rod Fergusson még a széria fekete bárányá- 
nak megjelenése előtt távozott az Epictől, 
magáévá tette a felfogást, amely szerint elő- 
ször jól kell csinálnod valamit, mielőtt más- 
képp próbálnád. Az említett úriembert pe- 
dig azért citáltam ide, mert executive produ- 
cerként és produkciós vezetőként mindegyik 
Gears of War születésénél asszisztált, vagy 
legalább az inkubációs folyamat során mel- 
lette tartózkodott (lásd: Judgment), őrá bíz- 
ta a Microsoft a milliárdos bevételt terme- 
lő franchise jövőjét. Egy hadvezér azonban 
önmagában nem nyerhet csatát, szüksége 
van egy hadseregre, jelen esetben egy alkal- 
mas stúdióra. Mint azt Mike Crump művele- 
ti igazgató egy interjúban elárulta, már két 
éve folytak egy vadonatúj IP előkészületei 
az akkortájt 150 főt foglalkoztató vancou- 
veri Black Tusknál, amikor megkereste őket 
a Microsoft, és választási lehetőséget kínált: 
folytatják, amit elkezdtek, vagy kaszát-kapát 
eldobva az Xbox-brand egyik legfontosabb 
játéksorozatának szentelik magukat. A dön- 
tés hamar megszületett, a tervezett high- 


Egyelőre még éles a kontraszt 


a kampányból 


a 
kiragadott képek és a multiplayer béta között 


tech, külső nézetes akciójátékot kíméletlenül 
bedarálták a háború fogaskerekei, miköz- 
ben a stúdiót átkeresztelték The Coalitionre, 
hogy már a nevével is kifejezzék elkötelező- 
désüket. Ám nem rohantak fejjel a falnak, 
előbb még olyan alapos képzésben kellett ré- 
szesíteni laikus kollégákat, hogy képessé vál- 
janak hibátlan kisdoktorit írni a Gears of 
Warból. Miután mindenki megismerkedett a 
játékokkal, a könyvekkel, a képregényekkel 
és a legapróbb részletekre is figyelmet fordí- 
tó rajongók készítette enciklopédiákkal, kez- 
detét vehette a következő felvonás terve- 
zése, amivel párhuzamosan amolyan tűzke- 
resztség gyanánt felújították az első részt. 


0UE SERA, SERA (DORIS DAY - 
1956) 

Fergussonék előtt több lehetőség is állt, pél- 
dául visszatérhettek volna a regényekből is- 
mert múltba egy újabb előzmény kedvéért. 
Marcus gondokkal terhelt ifjúkora, a Santia- 
go fivérekkel kötött mély és őszinte barátsá- 
ga, a koalíciós erők győzelmével végződött 
ingaháborúk utolsó szakasza akár tökéle- 
tes alapanyag is lehetne, ám akkor kényte- 
lenek volnánk lemondani a széria emblema- 
tikus fegyveréről, a láncfűrésszel felturbó- 
zott rohampuskáról, a Lancerről. E praktikus 
kiegészítő ugyanis csak a föld alól váratla- 
nul támadó locusthordák invázióját követő- 
en kezdte felváltani a vastag irhájú férgek 
ellen kevésbé hatékony bajonettet. Szóba jö- 
hettek volna a már megjelent epizódok kö- 
zé ékelődő cselekményszálak vagy akár egy 
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4 SZÉLÉRE SODRÓDOTT - Ne 
teljes reboot, ám a csapat végül úgy dön- patizáló kívülállók egyre gyakoribbá váló raj- a Coalition. Delmont s 
tött, folytatást készít. De nem olyat, amelyik taütéseivel. együtt szolgált, barátsái 
egy olcsó fordulattal semmissé teszi az em- iskolában köttetett. 


beriség kevésen múlott győzelmét, mondván, . STAND BY ME (BEN E. KING - 1960 
mégsem sikerült Marcuséknak teljes egészé- A Gears of War 4 kampánya 24 óra esemé- 
ben megsemmisíteniük az egymással hábo- nyeit öleli fel, minek során három új fősze- 
rúzó locust- és lambentpopulációt. Inkább replőhöz kerülünk majd közelebb. A közpon- 
ugrottak egyet az időben. Egy negyed század ti karakter JD Fenix, Marcus felnőtt férfivá 
kellemesen tágas intervallum, amely számos érett fia, aki a háború után született. Apjá- 
változást tesz lehetővé, ugyanakkor nem tá- hoz hasonló lázadó természete űzte el ott- 
volodik el annyira, hogy ne lehessen legalább honról és hajtotta a meggondolatlan ifjak 
egy nyúlfarknyi vendégszerep erejéig előrán- . — menedékéül szolgáló sereg karjaiba. Itt egé- 
gatni a kalapból a harmadik rész végén még szen a hadnagyi rangig vitte, mígnem egy 
életben lévő karaktereket. Persze minderről titkosított incidenst követően engedély nél- 
mélyen hallgat a Coalition; korántsem biztos, — kül távozott, hogy a kívülállók egy táborá- 
hogy élnek a lehetőséggel csak azért, merta —— ban húzza meg magát. Feltehetően többet is 
feltételek adottak. megtudunk majd JD tetteinek mozgatórugó- 
Huszonöt évvel a Gears of War 3 eseményeit iról, ahogy lassan kibontakozik a cselekmény. 
követően az emberiség a kihalás szélére sod- Előbb azonban ismeretlen ellenség üt rajta a 


Fergussonék feltett szándéka vissza- 
térni az első részre jellemző, kicsit in- 
timebb, a totális háború bemutatása 
helyett személyesebb hangvételű tör- 
ténetmesélésre fókuszáló játékmenet- 
hez, amelyhez ugyanúgy hozzátartoz- 
nak a feszültséget oldó vicces egyso- 
rosok, mint a sötétség mélyén rejtező 
ismeretlentől való félelem. Ugyanak- 
kor nem kétdimenziós karakter-arche- 
típusokban gondolkodnak, hanem ele- 
gendő figyelmet kívánnak szentelni 
személyiségük árnyalásának. 

A széria hagyományaihoz híven hő- 
seink túlnyomórészt egymás olda- 

lán küzdenek majd (ha kooperatív 


ródott. Már csak néhány százezer képviselője táboron, majd magával hurcolja a foglyul ej- módban játszunk, akkor az első játé- 
maradt fajunknak, amely megnyerte ugyana tett túlélőket. JD a nyomukba szegődik egy kos irányítja Marcus Fenix fiát, a má- 
háborút, ám a Sera ökoszisztémáját ért, visz-  Kait Diaz nevű lány kíséretében, hogy átha- sodik pedig óhaja szerint választhat- 
szafordíthatatlannak tűnő csapások követ- tolhatatlan erdőségeken, és az Észak-Olasz- ja Kaitet vagy Delt), de megesik, hogy 
kezményeivel egyelőre nem tud mit kezde- országban található Dolomitok ihlette he- valamilyen okból elszakadnak egy- 

ni. Egyebek mellett minden fosszilis energia- gyek mélyén rejtőző elhagyatott erődökön mástól. Ilyen alkalmakkor kisebb elté- 
hordozó megsemmisült, így a COG (Coalition és ipari létesítményeken keresztül üldözzék réseket tapasztalhatunk majd a törté- 
of Ordered Goverments) által létesített erőd- őket. Mindkét említett szereplőt láthattuk netben attól függően, hogy melyikük 
városokban tömörülő lakosságnak az alter- már akcióban a Microsoft tavalyi E3-as pre- marad JD mellett. 

natív energiaforrások felkutatásának égető zentációjának záróakkordjaként bemutatott Gyaníthatóan nem tart sokáig, míg 
problémájával ugyanúgy szembe kell néznie, demóban. A hozzájuk csatlakozó. Delről vi- megismerkedhetünk az új ellenfelek- 
mint a katonai szervezet elveivel nem szim- szont csak nemrégiben rántotta le a leplet kel - ne feledjük, mind a locust, mind 
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a lambent elpusztult. Az említett E3- 
as demóban egy négylábú, fürge moz- 
gású, a lágy hasi tájékot leszámítva 
szinte teljes egészében páncélozott, 
a farkából tüskéket lövő ragadozón 
(pouncer) kívül humanoidok is keresz- 
tezik majd utunkat. A swarm, vagy- 
is raj néven emlegetett faj képvise- 
lői fejlődésük első fázisában nyálkás, 
piszkosfehér bőrű, puszta kézzel, fog- 
gal-körömmel küzdő, agresszív hor- 
dát alkotnak. Jellemzően tömegesen 
lerohanják a játékosokat. A megfele- 
lő kort elérve a juvie-k a locust dol- 
gozókra kísértetiesen emlékeztető 
drónokká alakulnak. Bőrük megvas- 
tagszik, vöröses-narancssárgás ár- 
nyalatot ölt, és meggondolatlanságra 
késztető, céltalan agressziójukat szá- 
mító gonoszság váltja fel; aligha foly- 
tathatunk velük tárgyalást egy békés 
megoldásról. 

Ehelyett Lancerrel, Gnasherrel (söré- 
tes puska), robbanó lövedéket hasz- 
náló visszacsapó íjjal és olyan, fegy- 
verré alakított szerszámokkal ritkít- 
juk majd soraikat, mint a Dropshot 
és a Buzzkill. Előbbivel egy gránát- 
szerű lövedéket hullajthatunk a fe- 
dezék mögött kucorgó ellenfél ölé- 
be, míg utóbbi a szilárd felületeken 
gellert vető, végtagokat lenyisszan- 
tó körfűrészkorongokat ereget a tö- 
megbe. Arzenálunk egy túlélőkéssel 
is gyarapodik, melynek használatá- 
ról később olvashattok. Rendelkez- 


. csinálnod, mielőtt másképp próbálnád." 


zenek azonban bármekkora pusztító 
erővel, a Sera-szerte lecsapó viharok 
tombolásával nem vehetik fel a ver- 
senyt. A Coalition szélerősség alap- 
ján négy kategóriába sorolja őket: egy 
hármas már a haladást is megnehe- 
zíti, és a méretesebb lövedéktípusok 
könnyen célt téveszthetnek hatására. 
Ám amekkora gondot okozhat, ugyan- 
akkora segítséget is nyújthat a feltá- 
madó szél; ha megfelelően helyezke- 
dünk, az extra löketnek köszönhetően 
messzebbre juttathatjuk a Dropshot 
aknagránátját, míg ellenszélben mi 
magunk járhatunk pórul. Sőt, az erő- 
sebb fuvallatok jóvoltából akár sú- 
lyos tereptárgyakat is alkalmi löve- 
dékké alakíthatunk, csak el kell távo- 
lítani a támasztékot, és már repül is a 
nehéz hordó, ki tudja, hol áll meg, és 
kit hogyan talál meg. Ellenfeleink pe- 
dig hozzánk hasonlóan küszködnek 
majd a széllel, megpróbálnak fedezé- 
ket keresni, de balszerencséjükre akár 
cafatokra is lőhetjük ideiglenes mene- 
déküket. No nem mintha ők nem vi- 
szonoznák a szívességet, amikor csak 
alkalmuk nyílik rá. 

A szélviharok új típusú kihívást nyúj- 
tanak, és korábban elképzelhetetlen 
taktikai lehetőségek egész sorát ho- 
nosítják meg a Gears of War tíz éve 
változatlan játékmenetében. A hirte- 
len széllökések jelentősen átalakítják 
a terepet, fedezékeket semmisítenek 
meg, vagy épp újakat hoznak létre, de 


Előbb Jó! kell 


az sem kizárt, hogy a hatásukra meg- 
nyílik egy útvonal, amelyre lépve épp 
a magát elbarikádozó ellenség hátába 
kerülhetünk. 

Értelemszerűen a sűrű villámcsapá- 
sokkal tűzdelt, negyedik kategóriás 
viharok jelentik majd a legnagyobb 
gondot. A fejlesztők annyira veszé- 
lyesnek találták ezeket, hogy már 
nem is bajlódtak azzal, hogy még el- 
lenfeleket is a nyakunkra küldjenek, 
elég bajunk lesz nélkülük is. 


Ahogy a Halo 5: Guardians, úgy 

a Gears of War 4 esetében is jó- 

val a megjelenés előtt sor került a 
multiplayer bétára, hogy marad- 

jon idő az esetleges változtatások- 

ra, amelyeket a visszajelzések alapján 
végrehajtanának, és nem utolsósor- 
ban az infrastruktúrának sem ártott 
egy huzamosabb terheléses próba. 
Jómagam Csirke és Paca társaságá- 
ban búgattam a láncfűrészt három ki- 
sebb, könnyen kiismerhető térképet 
(Harbor, Dam és Foundation) és két 
játékmódot kipróbálva. Nem árt már 
most tisztázni, hogy a Coalition ku- 
kázta a Judgmentben debütált karak- 
terosztályos megoldást, valamint visz- 
szahozta a klasszikus irányítási sémát 
is. Minden fegyver ismerősen simul az 
ember kezébe, a mozgáskultúra - ide- 
értve a mosdóba igyekvő hasmené- 


Megdolgoznak az animátorok 
a 18-as korhatár besorolásért 


J ő A SZELVIHAROK ÚJ TIPUSU KIHIVAST 
NYUJTANAK, ES KORABBAN 
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WAR TÍZ ÉVE VÁLTOZATLAN JÁTÉKMENETÉBEN 5 Sk 


sesre emlékeztető futást, a fedezékből fede- 
zékbe pattanást - pedig gyakorlatilag sem- 
mit sem változott. Esküdni mernék rá, hogy 
ugyanazokat az animációkat használják, mint 
a korábbi részekben. A látvány pedig egy- 
előre több kategóriával az E3-as demó alatt 
helyezkedik el, ám emiatt kár aggódni. Egy- 
részt a fejlesztők azt állítják, hogy pre-alfa 
asseteket láthattunk, magyarán a végleges 
textúrák pofásabbak lesznek. Másrészt pedig 
látvány tekintetében mindig elmarad a mul- 
ti a kampánytól, hiszen a filmszerű élmény 
helyett más szempontok dominálnak, példá- 
ul a sebesség, amely inkább többé, mint ke- 
vésbé, de azért tartotta magát a megcélzott 
60 fps-hez. 

A kipróbált játékmódok közül a team 
deathmatch épp azt kínálja, amit a neve su- 
gall, két ötfős (a hiányzó helyeket botok töl- 
tik fel) csapat esik egymásnak meghatáro- 
zott mennyiségű respawnlehetőséggel gaz- 
dálkodva. Amelyik hamarabb lenullázódik, 
az nyer. Ennél izgalmasabb volt a Dodgeball, 
amelyben a kidobós szabályai szerint vissza- 
állhat egy, már kilőtt csapattársunk, ha vég- 
zünk valamelyik ellenfelünkkel. Szerencse 
sem árt rátermettségünk mellé, de 1-5-ös (a 
csapatok pályán lévő tagjainak száma) állás 
mellett is meg lehet fordítani a meccset. 
Egyelőre kevesen használják - nyilván szok- 
ni kell még -, de mostantól kétféleképpen is 
meglephetjük a fedezékben kuporgó ellen- 
séget. Ha nem túl magas, és elég keskeny 

a tereptárgy, akkor rajta átvetődve meg- 
rúgjuk, kibillentjük egyensúlyából, majd ké- 
sünkkel kivégezzük riválisunkat. Vagy akár 


ki is ránthatjuk kuckójából, hasonló vég- 
eredménnyel. De hogy ne sérüljön a fair play 
szellemisége (e-sportról szőtt álmokat dé- 
delget a Coalition), el lehet hárítani az ilyen 
próbálkozásokat. Apró és jelentéktelen fej- 
lesztésnek tűnik csupán, ám elkerülhető ál- 
tala az a paródiába illő szituáció, amelyben 
két játékos egymástól fél méterre felvált- 
va dugja ki a fejét fedezékéből, és lő egyet a 
másik irányába. 

A tapasztalati pontok gyűjtésén alapuló fej- 
lődési rendszer sem befolyásolja játékbeli ha- 
tékonyságunkat, nem jár jobb páncél, több 
életerő vagy nagyobbat sebző fegyver, ha 
szintet lépünk. Mindenki ugyanakkora esély- 
lyel kaparinthatja meg a térképeken fellelhe- 
tő durvább fegyvereket, és hiába ragaszkod- 
nánk hozzájuk, gyilkosunk úgyis kifacsarja 
majd görcsösen merev ujjaink közül. Felté- 
ve persze, hogy maradt még belőlünk vala- 
mi, mert már-már nevetségesen túlzó, milyen 
apró cafatokra lehet lőni/vágni/robbantani 
embert és swarm drónt egyaránt. 

Apropó szintlépés, a Gears of War 4-ben is 
meghonosodni látszik az egyre több játék- 
ban felbukkanó kártyás, meglepetésdobozos 
megoldás. Játékbeli kreditjeinkért cseré- 

be ún. Gears-ládákat vásárolhatunk, ame- 
lyek kártyákat tartalmaznak. Utóbbiak a 
testreszabási opciókon túl gyorsabb xp- 
szerzési lehetőséget (például egy megnyert 
meccsért meghatározott százalékkal több 
tapasztalati pont jár) is kínálhatnak. Több xp 
egyenlő több kredittel és újabb kártyákkal, 
tehát hamar ördögi körben találja magát az 
ilyesmire fogékony játékos. Esetleg még arra 


Bármit ís jelentsen be a Microsoft a 
közelgő E3 alatt, idén aligha lesz fon- 
tosabb megjelenése a Gears of War 
4-nél. A többjátékos béta tapasztalá- 
tai alapján egy régről ismerős, tradí- 
cióihoz foggal-körömmel ragaszkodó, 
multis élményre számíthatunk. Inno- 
vációt inkább a kampánytól várha- 
tunk, így JD-re és társaira hárul a fel- 
adat, hogy új rajongókat szerezzen a 
szériának, ugyanis a Coalition hosz- 
szú távra tervez a Gears of Warral, 
márpedig növekedési potenciál nélkül 
megpecsételődhet a sorsa. Nem lehet 
az örökkévalóságig ugyanarra a vá- 
sárlói körre támaszkodni, mert előbb- 
utóbb lemorzsolódnak. Ám ahogy 
Fergusson mondta: előbb jól kell csi- 
nálniuk, mielőtt máshogy próbálnák. 
Októberben bizonyíthatnak. 
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Katonákba épített augmentációk 


várhatóan nem lesznek, de a 


felszerelésünkkel ugyanúgy tudunk 


majd mozogni 


Pv T t ; ü 
706 - , /-1-Allás gyönyörű, még ha 


csak egy animációt látunk is 


("A kampány során több 
bolygón is megfordulunk 


Ez a sisak ugyan nem tűnik kényelmesnek, 


de remélhetőleg legalább hasznos lesz 


9" 
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IKOR A CALL OF DUTY: 
Ej BLACK OPS III SZTORIJÁ- 

NAK VÉGÉRE ÉRTEM, CSAK 
EGY NAGY SÓHAJTÁSSAL NYUGTÁZ- 
TAM, HOGY ENNYI; AMI RÉGEN VOLT, 
NEM JÖN VISSZA MÁR. A sorozat min- 
den egyes részének egyjátékos kampá- 
nyát végigjátszottam; hullámzó volt az 
élmény, és ugyan az Advanced Warfare 
nem hagyott mély nyomot bennem, még- 
is jobb volt, mint a legutóbbi rész (és a 
Ghosts, ha már itt tartunk). Most viszont 
hiába próbálok bizakodó lenni, és remény- 
kedni, hogy a következő játék történe- 
te érdekes lesz, és mentes a , Nyomd meg 
az F-et, hogy leródd tiszteletedet" jelle- 
gű abszurd feladatoktól, vagy végre felja- 
vítják egy kicsit a már nagyon koros me- 
chanikákat, egyszerűen nem tudok hinni 
benne. Már az Infinity Ward sem próbál- 
kozik igazán; az Infinite Warfare első elő- 
zetese nem kísérelt meg többet mutatni 
annál, mint amit a játéktól remélhetünk, 
holott a koncepcióban egyébként len- 
ne potenciál. Ugyanaz a motor, ugyanaz 
a látvány, és hiába tartja konzolon is sta- 
bilan a 60 fps-t, ha pont ugyanúgy néz ki, 
mint az előző rész. A látvány persze csak 


kis része az élménynek, de a konkurencia 
nagyon erős, és hiába vezető franchise a 
Call of Duty, egyre többen unnak bele az 
önismétlésbe. Egy szünet ráférne már, de 
amíg az Activision nem lép arra az útra, 
amire a Ubisoft az Assassins Creeddel, és 
nem hagy ki egy évet, hogy igazán felfris- 
sítse az alapokat, hiába remélünk forra- 
dalmi újításokat, akárhány fejlesztőcsapat 
dolgozik is a szérián akárhány évig. 


A negatív hangvételű bevezető azért ne 
vegye el a kedveteket, lehet, hogy én té- 
vedek, én fásultam csak bele a sajtóköz- 
leményekben állandóan ismételgetett 
forradalmi", ,úttörő", , magával raga- 
dó" kifejezésekbe, és csak én vagyok túl 
szkeptikus, ha ezeket látom. Az Infinite 
Warfare története a távoli jövőbe visz 
minket, viszont nem egészen a Black Ops 
alsorozatban látott szuperkatonás szá- 
lon. Társaink emberien viselkedő robotok 
lesznek, viszont a fejlesztőcsapat a tudo- 
mány és technológia jelen állása szerint 
képzelte el, hogyan változik a harc, amikor 
az ember már meghódította az űrt. A já- 
tékban a Föld természetes forrásai a né- 


FINITE WARFARE 


pességnövekedés és az ipari terjeszkedés 
hatására kiürültek, így elkerülhetetlenné 
vált, hogy a Naprendszerben alakítsunk 
ki kolóniákat, és más bolygókról, asztero- 
idákról szerezzük be a szükséges nyers- 
anyagokat, üzemanyagot. Az UNSA (Uni- 
ted Nations Space Alliance), avagy az űr- 
ENSZ az a politikai szervezet, amely az 
utazással, a földbirtoklással, a kolonizá- 
cióval és a kereskedelemmel kapcsola- 
tos ügyekben dönt. Ezt védelmezi a SATO 
(Solar Associated Treaty Organization), a 
katonai szervezet, melynek mi is tagjai va- 
gyunk; a védelemre szükség is van - a ve- 
szélyt viszont nem a földönkívüliek, ha- 
nem a radikálisok jelentik. Az UNSA-ból 
kivált katonák alkotta SDF (Settlement 
Defense Front) célja, hogy háborút rob- 
bantson ki, átvegye az uralmat a Nap- 
rendszerben elszórt kolóniák és az általuk 
kitermelt nyersanyagok felett. 

A játékban Reyes kapitányt, a különle- 
ges alakulat egy pilótáját alakítjuk, akit 

a Föld utolsó hadiűrhajója, a Retribution 
vezénylésével bíznak meg. A mi felelős- 
ségünk, hogy győzelemre vigyük a koalí- 
ció seregeit. A hajó szolgál mozgó bázis- 
ként, ezen lakik Reyes és csapata, itt fo- 


————— ezek közül a Crash, a Backlot, a Crossfire, 


EGYARÁNT HARCOLUNK 


MAJD FÖLDÖN ÉS ÉGEN, 
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, 


MÉG MODERNEBB 
HADVISELÉS 


A sorozat megítéléséről sokat elmond, 
hogy az Infinite Warfare-rel egyidőben 
bejelentett Call of Duty 4: Modern 
Warfare Remastered több rajongót ho- 
zott lázba, mint az új játék. Ez a negyedik 
rész felújított változata lesz, amely PC-re, 
PlayStation 4-re és Xbox One-ra egyaránt 
megjelenik, viszont egyelőre úgy tűnik, 
csak az IW-vel együtt lesz megvásárol- 
ható. Feljavítják a textúrákat, a fényeket, 
az árnyékokat, az animációkat és a 
hangokat egyaránt. A teljes kampányt 
". elejétől a végéig újrajátszhatjuk, viszont 
. a többjátékos mód húsz pályájából tízet 
kivettek, és csak a tíz legnépszerűbbet 
tartották meg. Lapzártánk pillanatában 


az Overgrown és a Bog visszatérését 
erősítették meg, a továbbiakra csak 
tippelgethetünk. A Countdown feltűnt az 
egyik képen, viszont annak helyszíne a 
kampányban is szerepelt, úgyhogy ez ön- 
magában még semmit nem jelent. Amiatt 
sem kell aggódni, hogy az ugrándozást 
vagy az egyre bonyolultabb fejlesztési 
rendszert átvennék: a Modern Warfare 
Remastered multijában minden úgy 
marad, ahogy régen szerettük. 


gadjuk el a küldetéseket, gyakran látjuk a 
kampány során. Emellett viszont egy má- 

sik hajót is kapunk, a Jackal típusú vadász- 
gépet, amit testre szabhatunk, fejleszthe- 
tünk. Nagyon remélem, hogy nemcsak: on-rail 
légicsatákban vehetünk részt, hanem leg- 
alább egy árkád repülőszimulátor szintjére 
felhozzák ezt a szegmenst. A korábbi játékok 
repülős szakaszai aligha voltak kielégítőek. 
Az Infinity Ward azt ígéri, egyaránt harco- 
lunk majd földön és égen, zéró gravitáció- 
ban és a bolygók felszínén. A kampány során 
állítólag alig lesznek töltőképernyők, sem- 
mi nem fog minket kibillenteni. Ezt még nem 
részletezték igazán, az lenne az igazi, ha a 
No Mans Sky-hoz hasonlóan léphetnénk ki 

a sztratoszférából az egyéb szférákon át az 
űrbe, de várhatóan nem kapunk majd akkora 
szabadságot, és miután hajóba ültünk, csak 
egy animációban nézhetjük végig, ahogy el- 
hagyjuk a bolygót. Azért az is valami. 

A kampánnyal kapcsolatban a mellékkülde- 
tések bevezetése tényleg izgalmas. A fő fel- 
adatok mellett ugyanis opcionálisakat is tel- 
jesíthetünk, amelyek nem lineárisan követik 
egymást. Ha adódik egy lehetőség, hajónkkal 


ZERO GRAVITACIÓBAN ES 
sA BOLYGOK FELSZINEN 


megtámadhatunk különleges célpontokat; si- 
ker esetén játékbeli tárgyak, egyéb tartal- 
mak járnak jutalmul, és megismerhetjük a 
sztori egy olyan szeletét, amit egyébként 
csak a főszálon haladva nem. Némi reményre 
ad okot, hogy a történetet Taylor Kurosaki 
írja, a design director pedig Jacob Minkoff, 
mindketten a Naughty Dogtól igazoltak át. 


A multiplayerről még nem árultak el sokat, 
csak annyit, hogy folytatják a megkezdett 
utat, megmaradnak a mozgáselemek, de úja- 
kat is bevezetnek, és új fegyverek is jönnek. 
Lesznek űrbeli és földi pályák egyaránt. Ér- 
dekesebb ennél, hogy az Infinity Ward is 
zombis kooperatív kampányt készít, az el- 
sőt a csapat számára; a Modern Warfare já- 
tékokban egyáltalán nem volt, a Ghostsban 
pedig nem zombik, hanem földönkívüliek tá- 
madtak. Adná magát, hogy ha az űrbe me- 
gyünk, akkor idegen lényekkel harcoljunk, de 
valamiért nem emellett döntöttek. A zombis 
kampány egy, az Infinite Warfare-től és a 


verzumban fog játszódni, de ennél többet 


se 
kemény, zsigeri háborús történetet megélő 
Call of Duty Sorozat ismeretes. Másrészt viszont egy eposzi 
utazásra invitáljuk a játékosokat, bzs tanit során el 
játékmenetbeli innovációkat és új élményeket kapnak." 


FIZETNÉL 
ENNYITA 
NOSZTALGIÁÉRT? 


Az Activision egy 
érdekes és a közösség 
körében nem túl nagy 
sikert arató ötlettel 
állt elő: a Modern 
Warfare Remastered 
önmagában nem lesz 
megvásárolható, csak 
az Infinite Warfare 
Legacy Edition vagy 
Legacy Pro Edition ré- 
szeként. Ez azt jelenti, 
hogy ki kell fizetni kb. 
23 000 forintot, ha 
játszani akarunk a fel- 
javított klasszikussal. 
De nézzük a jó oldalát: 
kapunk mellé egy új 
játékot ís. Juhéj! 


részt e 
Nk el, arről a 


épesztő 


még nem árultak el róla. Várhatóan 
ez lesz az egyetlen kooperatív mód, a 
kampányt, mivel külön nem említet- 
ték, úgy tűnik, nem játszhatjuk bará- 
tainkkal együtt. Ez pedig nem baj. 
Nekem nagyon tetszik a koncepció, és 
jól hangzanak az újítások, de mégsem 
tudok őszintén lelkesedni. Ez még ke- 
vés ahhoz, hogy elhiggyem, az áttörő- 
nek mondott újdonságok tényleg át- 
törőek lesznek, a légi harc valóban 
izgalmas, és a sztori is olyan, ami- 
re emlékezni fogunk. Ritkán kesergek 
a múltért, és ritkán vetem fel, hogy 
ez már nem az a Call of Duty, ami ré- 
gen volt, mert a változás nem min- 
dig rossz; viszont itt pont az érdemi 
változás hiánya zavaró. Nem akarok 
második világháborús vagy Modern 
Warfare-kori CoD-ot - olyat akarok, 
amire lehet emlékezni, amit nemcsak 
a multi miatt érdemes játszani, ha- 
nem a kampány miatt is. Kívánom, 
hogy ez legyen az Infinite Warfare, de 
nem reménykedem benne igazán. 
Paca 
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Ekkor alkonyult be á 
lovasságnak 


1918 19184 


ZÁZKÉT ESZTENDEJE ADTA ; 
LE GAVRILO PRINCIP SZA- 
ús sgekjárata A VÉGZETES 

PISZ LÖVÉSEKET, amelyek ki- 
oltották Ferenc Ferdinánd főherceg, 
az Osztrák-Magyar Monaféhia trón- 
örököse és felesége, Zsófia herceg- 
né életét, valamint megteremtették 
az évek óta háborúra készülő nagyha- 
talmak számára a casus bellit, azaz a 
hadüzenetre szolgáló ürügyet. A me- 
rénylet következtében a Monarchia 
hadat üzent a Szekb Királyságnak, a 
Német Császárság lerohanta a semle- 
ges Belgiumot és Luxemburgot, ezzel 
kiprovokálva Franciaország és Nagy- 
Britannia hadba lépését. Nem sok- 
kal később már az oroszoktól kezd- 
ve a törökökön át a japánokig szinte 
mindenki belekeveredett a bonyolult 
szövetségi rendszereknek és gyarma- 
ti kötődéseknek köszönhetően. Euró- 
pán kívül a Kaukázus térsége ugyan- 
úgy hadszíntérré vált, mint a Sihai- 
félsziget vagy Mezopotámia területe. 
A történelem addigi legnagyobb moz- 
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A tankok látványa rémületet ültetett a katonák szívébe, hiszen fogalmuk 
sem volt, miként vehetnék fel a küzdelmet a dübörgő acélmonstrumokkal 


TALK HÜ gs 


A légierőnél még tiszteletben 
tartották a lovagiasság szabályait 


rú évei alatt a : 
szemben álló Antant országai. A katc 

dozatok számát kilenc-, a civilekét hétmillió 
környékére teszik. Ki gondolta volna, hogy. 


épp egy generáció tragédiája adhatja meg a 


szükséges lökést az AAA kategóriás FPS-ek 
évek óta egy helyben toporgó műfajának. 


HÁROST ANT EK 


Míg a Call of Duty már harmadik éve pró- 


bálja kiaknázni a jövő hadviselésében rejtőző : 


lehetőséget, addig a Battlefield olyan várat- 
lan - ám nem feltétlenül sikeres - húzással 
lepte meg a nagyérdeműt, mint a Hardline 
zsarudrámája és bankrablással, autós üldö- 
zéssel fűszerezett, rabló-pandúr többjátékos 
módja. Most pedig újfent merészet lépett, 
mert a második világháborúltóz visszaté- 
rést még elképzelhetőnek, sőt kívánatosnak 
is tartottuk, de Hogy egészen az európai mo- 
narchiák globális háborúba torkollott csalá- 
di perpatvaráig lapozzanak hátraia történe- 
lemkönyvekben, nos, erre kevesen fogadtunk 
volna. Még a Isieplező trailer premierje előtt 


. Októberig van időnk, hogy a sokkból ma- 


gunkhoz térve megbarátkozzunk a gondo- 
lattal, miszerint a szériátörténetében elő- 
ször vehetünk részt tömeghadseregek há- 
borújában. Amióta ugyanis az egyjátékos 
kampány is a Battlefield szériatartozéká- 
nak számít, egyszer sem fordu meg a 
frontvonalon, csupán helyi konfliktusokban 
és proxyháborúkban vetettek be bennünket, 
jellemzően ellenséges vonalak mögött. Fe- 
lejtsük ís el a modern hadviselés jellemzőit. 
Az első világháború csatatereihez ugyan- 
úgy hozzátartozik a gáztámadás és a jár- 
hatatlanná ágyúzott senki földjén keresz- 
tül indított szuronyroham, mint dupla f. 
deles repülők kecses, ámde halálos lé 
balettje és a csendes éjszakai á 


ig; 
. zus harctéri pillanatokat 
át a hatfelvonásosra tervezett kam- 
a. pány során. Több szereplő szemszö- 
géből is megismerjük, milyen hatást 
gyakorolt saját és környezetük éle- 
tére a példátlanul nagy véráldozatot 
követelő háború, illetve miként hát- 
rált meg a dicső múlt a feltartóztat- 
hatatlanul előrenyomuló jövő előtt. 
E karakterek kiléte még nem ismert, 
ám támpontként szolgálhatnak a fej- 
lesztői interjúkban elejtett félmon- 
datos utalások, valamint Deluxe 
Editionhöz járó Harlemi Pokolharco- 
sok, Vörös báró és Arábiai Lawrence 
témájú extrák. Egy beduin nőt már 
biztos, hogy irányíthatunk, aki felte- 
hetően az oszmán törökök ellen küzd 
majd T.E. Lawrence és Fejszál emír 
oldalán az arab felkelés irreguláris 
erőinek tagjaként. 


FÖLDÖN, VÍZEN, LEVEBŐBEN 
Vitán felül a többjátékos rész az, 
amely a széria híveit leginkább lázban 
tartja, Az új hadszíntér magától érte- 
tődően számos változtatást hoz nia- 
gával. Pélciául a rajongói elvárások- 
nak megfelelően két önálló kaszt kö- 


5 REA S 


kat tásztáló aeslt ell États Ét 


77 aSZÉRJA 


VEHE 


HABORUJÁBAN 


védelmi fegyverrel és felcsercsomag- 
gal felszerelt medic, könnyű géppuskát 
cipelő, járműveket szerelő és lőszer- 
utánpótlásról gondoskodó support, va- 
lamint távcsöves puskával fejlövéseket 
osztogató scout közül. Előreláthatóan 
mindegyiküknél lesz majd valamilyen 
korabeli pisztoly (talán épp egy Mau- 
ser C96), a C4-et helyettesítő dinamit- 
rúd, illetve valamilyen közelharci fegy- 
ver. A gyalogsági ásótól az árokbuzo- 
gányon és a szuronyon át a lovassági 
szablyáig számos halálosztó eszköz 

áll majd a rendelkezésünkre, amelyek 
mindegyike eltérő hatótávolsággal és 
sebzéssel bír. 

Különösen érdekesnek hangzanak a jár- 
művekhez szabott osztályok, ezekhez 
hasonlóval még egyetlen Battlefieldben 
sem találkoztunk. E szerint aki tankba 
spawnol, az tankvezető lesz, aki repülő- 
be, értelemszerűen pilóta. Ha pedig ki- 
lőnék alóluk a járgányt, és ők valami- 
lyen csoda folytán túlélnék, akkor az- 
zal a fegyverrel küzdenek tovább, amit 


a valóságban is magukkal vittek vol- 


en is különbözni fognak egymástól. 
Kategóriától függ, hogy a tankveze- 
tő mellett hány utas fér el, akik majd 
a fedélzeti géppuskákat kezelik. Ha- 
sonlóképpen egy- és többszemélyes 
vadászrepülők, illetve bombázók is 
helyet kapnak a játékban a gigantikus 
zeppelinekről, páncélvonatokról és 


. csatahajókról nem szólva. Hogy a lo- 


vasság milyen szerepet játszhat majd 
a multiplayerben, egyelőre rejtély, de 

gyanítom, számos állatvédő tiltakozá- 
sát kiváltaná, ha dinamitrudat aggat- 
nánk a pacira, majd a hátsójára csap- 


va bezavarnánk az ellenséges tábor-  . 


ba. Az sem világos, hogy a trailerben 
látott, lovagi páncélba bújtatott kato- 
na és a lángszórós baka csak a kam- 
pányt hivatott érdekesebbé tenni, 
vagy esetleg a Star Wars Battlefront 
mintájára amolyan hősi karakterként 
a multiban is viszontláthatjuk-e őket. 
Egyelőre még nem hozták nyilvános- 
ságra, hogy hány térképre számítha- 
tunk megjelenéskor: Az már biztos, 
hogy később ingyenes darabokkal bővül 


. a kínálat, és aligha kell sokat várni a fi- 
zetős tartalmak leleplezésére. Egyebek 


TÖRTÉNETÉBEN ELŐS 
K. RÉSZT TÖMEGHADSI 


, úgy fest, hogy a DICE-nak sikerült 


dő, hogy a kor technológiai fejleti 
folytán a találat a játékos ügyess 
múlik. Nincs olyan fegyver - Ájég 
védelmi üteg sem -, amely képes 
ne befogni a célpontot és hőkö 
vagy más módszerrel rajta is marad- 
ni leendő áldozatán. Hasznos újításnak. 
ígérkezik, hogy ötfős osztagot hozha- 
tunk létre barátainkkal, amit megbont- 
hatatlan egységként kezel a rendszer, 
így még véletlenül sem fordulhat elő, 
hogy akaratunk ellenére szétválasztana 
bennünket. Természetesen a fegyverek 
testreszabásának lehetősége sem ma- 
radhat ki, ám ennek részleteit csak ké- 
sőbb tárják a nyilvánosság elé. 

A trailer kiváltotta reakciók alapján 

a megfelelő húrokat megpendítenie. 


Milliók várják bizakodva a megjelenés 
előtt esedékes többjátékos bétát. Kár 


lenne, ha csalódást ssli 18 
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A korábbinál szorosabb kapcsolatba 
kerülünk majd a többi futárral 


! 


keep a look-out from hére; k 


! kibillenthetjük ú 
kból az ellenfeleket 


eat a 


Egy rúgáss 
egyensúlyu 


t Már nem csak a megmászható tárgyak világítanak 
pirosan, egy csík is mutatja, merre kell menni 


24 


IKOR AZ EMBER A MIRRORS 
EDGE CATALYSTTEL JÁT- 
SZIK, EGY DOLGOT NEM VOL- 
NA SZABAD MEGTENNIE: ÖSSZEHA- 
SONLÍTANIA AZ EREDETI JÁTÉKKAL. 
Csak hát ez óhatatlanul is megtörténik, fő- 
leg ha a játékos nemcsak játszott az elő- 
ző résszel, hanem egyenesen a rajongójává 
vált, és a mai napig emlékszik minden fon- 
tos pillanatára. A Catalystet úgy kell nézni, 
mintha teljesen új lenne, mintha a 2008-as 
előd nem is létezett volna. Más élmény így, 
és más élmény úgy. Nekem a körülbelül egy 
óra játékidőt kínáló béta közben nem sike- 
rült teljesen elvonatkoztatnom, ezért ért 
csalódás, de amikor letettem a kontrollert, 
és átgondoltam a mögöttem álló 60 per- 
cet, külön tudtam választani a tényleges 
problémákat azoktól a dolgoktól, amelyek 
csak azért zavaróak, mert korábban más- 
képp voltak. Akár a visszatérő rajongókra, 
akár az újoncokra számít a DICE, könnyen 
két szék közé eshet, pedig most minden ko- 
rábbinál nagyobb szükség van arra, hogy 
egyszerre ülje meg mindkettőt. 


A béta úgy kezdődött, hogy Faith kisza- 
badult a börtönből, ahova két évre isme- 
retlen okokból bezárták. (Valószínű, hogy 
egy megbízás során kapták el.) Már egy- 
általán nem tűnik olyan esetlennek, mint 


amilyennek az előző részben érezhettük 
(na tessék, már megint hasonlítok), nagy- 
szájú és virgonc, aki szabadulása után 
egyből visszatér csoportjához, hogy telje- 
sítse a rá váró megbízásokat. Egy, a szto- 
riba épített tutorial vezet minket végig 

az alapokon és a kicsit megváltozott irá- 
nyításon, amivel eleinte akadtak nehézsé- 
geim, de amikor hozzászoktam, éreztem, 
hogy jobb ez, mint korábban. Kontroller- 
rel játszva a bal ravasszal csúszhatunk, 

a felette lévő gombbal (LB vagy L1) pe- 
dig ugorhatunk, de ha ez utóbbit nyom- 
va tartjuk, a lány nemcsak átszökken egy 
objektum felett, hanem dobbant róla, így 
magasabbra pattanhatunk vele. Ez főleg 
akkor hasznos, ha olyan tereptárgyhoz ér- 
kezünk, amit átugorva tovább is haladha- 
tunk, de fölötte van valami, amiben meg- 
kapaszkodhatunk. 

Az eredeti játékból nagyon hiányzott a sza- 
badság, amit a Mirrors Edge Catalyst vég- 
re megad. Az igazából hazugság, hogy a 
város szabadon bejárható, ugyanis a játék 
helyszíne nem a város, csak a háztetők al- 
kotta terep, illetve néhány épület belseje. 
Bár a bétában viszonylag kis területet le- 
hetett feltérképezni, azért valószínű, hogy 
az utcaszintre nagyon ritkán vagy egyál- 
talán nem jutunk le, és ha lenézünk a ház- 
tetőkről, akkor sem tűnik úgy, hogy bárho- 
gyan is megközelíthető, vagy lenne ott bár- 


ol 


mi keresnivalónk. Én jobban örültem volna 
neki, ha az is élőbbnek tűnik, de csak pár, 
egy kaptafára készült autó és néhány, arc 
nélküli gyalogos bolyong céltalanul, 
Ellenben a tetőkön meglepően sok ember- 
rel találkozni. Megszólítani a béta alatt 
csak egyet-kettőt lehetett, akik mellék- 
küldetéseket adtak, a többiek csak álltak 
és néztek, akármit csináltam. Az egyiket 
megpróbáltam megverni, de pókerarccal 
figyelte, ahogy rugdosok és ütögetek. Né- 
ha a KrugerSec, avagy a város rendjét fe- 
lügyelő biztonsági szolgálat embereivel is 
össze lehet futni, de ritkán okoznak bár- 
mi gondot. A legnagyobb csalódás egyéb- 
ként egyértelműen a mesterséges intelli- 
gencia működése volt számomra. A gép 
irányította katonák nagyon furán, darabo- 
san mozognak, nem képesek mászni, úgy- 
hogy ha felálltam egy doboz tetejére, gya- 
korlatilag sebezhetetlen voltam. A harc 
könnyen kitapasztalható, változatos, bá- 
torít arra, hogy kihasználjuk a környeze- 
tünket. Kitérhetünk az ellenfelek elől, ol- 
dalra is rúghatjuk, lelökhetjük a házak te- 
tejéről, vagy egymásnak taszíthatjuk 
őket. Ha ellenállásba ütközünk, a legtöbb- 
ször választhatunk, hogy leállunk harcol- 
ni, vagy továbbszaladunk, és rohanás köz- 
ben egy ütéssel vagy rúgással kibillent- 
hetjük egyensúlyukból a biztonságiakat, 
akik mire észhez térnek, már nem tudnak 


id 
A LEGDRA- 
GÁBB 
FUTÓCIPŐK 
A játék - bár ez a béta 
során nem látszott - a 
videók alapján gyönyörű 
lesz. PC-n ennek komoly 
ára van: a minimumhoz 
elég egy i3-3250-es 
processzor, egy GTX 
650 Ti és 6 GB RAM, a 
magas beállítások viszont 
megkövetelik az 17-3770- 
et, a GTX 970-et, és ami 
a legdurvább: 16 GB 
RAM-ot. Nem túlzás ez 
egy kicsit? 


utolérni minket. Egyetlen dolog zavart iga- 
zán: míg az előző részben fejvesztve rohan- 
tam, ha üldöztek, ebben simán leálltam akár 
öt-hat katonával is bunyózni, mert a lőfegy- 
veresek sem jelentenek különösebb veszélyt, 
pedig Faith már nem használhat fegyvereket 
(a sztoriban várhatóan meg fogják indokolni, 
hogy miért nem). 


A katonák nem jöttek utánam, gond nélkül 
elszaladhattam volna, de ugyanannyit ért az 
is, ha leküzdöttem őket. Így nem láttam ér- 
elmét a Combat kategóriába tartozó fej- 
esztéseknek sem, megvoltam az alaplehető- 
ségekkel is, annak sem éreztem szükségét, 
10gy gyorsabban fektessem meg a rossz- 
arcúakat. A fejlesztés egyébként alapvető- 
en is erőltetettnek hat, ugyanis a Movement 
kategóriában például olyan dolgokat oldha- 
tunk fel, mint a leérkezés utáni gurulás vagy 
a gombnyomásra 180 fokos fordulás, holott 
nindkettő alapvető volt korábban. Ráadásul 
a skillek jó része (19-ből 11) a Movementben 
eleve fel van oldva. Arra tippelek, hogy a já- 
ték legelején a még fiatalabb Faith-szel ját- 
szunk, aki mindent, még az ugrást is az ala- 
poktól kezdve sajátítja el. A legérdekesebb 
a Gear kategória, itt találhatók a felszere- 


Sajnos valószínű, hogy az utcaszintre nem fogunk 
tudni lemenni, ezért:nem is dolgozták ki igazán 


Erik Odeldahi design director, DICE 


Kötélen csúszásból gurulva 
-érkezés: az egyik legjobb élmény 


lésekhez kapcsolódó fejlesztések, köztük a 
most még nem kipróbálható Magrope, ami- 
vel lengedezhetünk az épületek között, vagy 
a Distruptor, amivel drónokat hackelhetünk 
meg. Itt sincs azért sok választási lehető- 
ség, érezhető, hogy csak a mai elvárások- 
hoz próbáltak igazodni ezzel a fejlesztgetős 
rendszerrel. 


A sztoriból négy küldetést lehetett teljesíte- 
ni, ezek együtt kb. fél óra játékidőt tettek ki, 
és leginkább csak arra voltak jók, hogy se- 
gítsenek elsajátítani az alapokat. Az nem de- 
rült ki, hogy hova tart a történet, csak hogy 
egy Dogen nevű alak a pénzét követeli raj- 
tunk, nekünk meg folytatnunk kell azt, amit 
a kóter előtt csináltunk. Innen még bárho- 
va mehetünk, de annyira nem kapott el, mint 
anno az eredeti, ami az első pillanattól fog- 
va érdekelt. Faitht is csak egy futárnak érez- 
tem a többi közül, nem pedig olyasvalakinek, 
akivel törődöm. A visszaemlékezések egy ki- 
csit segítettek, de még meglátjuk, hogyan ala- 
kul az egész. 

Kipróbáltam néhány mellékküldetést és ,sza- 
badidős tevékenységet" is. Míg előbbiek a 

fő küldetésekhez hasonlók, csak rövidebbek, 
utóbbiak inkább időmérők, más-más körítés- 
sel. Az egyik típusban például egy csomagot 


kell eljuttatnunk A-ból B-be, mielőtt le- 
járna az idő, egy másikban pedig a le- 
tető leggyorsabban kell elérnünk egy 
kijelölt pontot. Vannak meghackelhető 
nirdetőtáblák, amelyekhez trükkösen 
kell felmászni (a környezetet jól kiis- 
nerve), felhasználók által kijelölt út- 
vonalak és mindenféle gyűjtögetni va- 
ók is. A lehetőségekből kihozták a ma- 
ximumot, kérdés, hogy ez mennyi idő 
után válik unalmassá és repetitívvé. 
Nem mondanám, hogy egyértelmű 
csalódás a Mirrors Edge Catalyst, 
de tartok tőle, hogy a mesterséges 
intelligenciával kapcsolatos prob- 
lémákat már nem fogják a június- 

ra tervezett megjelenésig javítani, és 
noha a futás és az ugrándozás szóra- 
koztató, nem biztos, hogy öt-tíz óra 


játék után is ugyanannyira fogom él- 


vezni. A megjelenés újabb halasz- 
tását pedig már az Electronic Arts 
sem vállalná be. Jelenleg úgy látom, 
hogy minden azon múlik, milyen lesz 
a történet, mennyire változatos fő 
küldetéseket kapunk, mert ha azt el- 
szúrják, akkor a sorozat sajnos nem 
menekül meg a bukástól. Reméljük a 
legjobbakat. 
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Nem tudom, mire képes 
az, de kell egy olyan! 
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"Ki gépen száll fölébe, 
annak térkép e táj" 


Fendrellel nem éri meg 


packázni 


MPIONS OF ANTERIA 


DÉN IS ELJÖTT AZ ÁPRILIS, 

ÉS EZ AZ IDŐSZAK MINDEN 

ÉVBEN MEGMOZGAT VALA- 
MIT MOCSYBAN ÉS CHAVÁBAN, 
AMIÉRT ÚGY ÉRZIK, KI KELL EN- 
GEM KÜLDENIÜK KÜLFÖLDRE. Ez- 
zel tavaly sem volt problémám, és idén 
is csak örülni tudtam neki. Ezúttal Düs- 
seldorf felé vettem az irányt, hogy részt 
vegyek a Ubisoft Blue Byte stúdiójában 
tartott sajtóeseményen. Pár szeren- 
csés szakmabelinek az embargó lejárta 
előtt bemutatták legújabb játékukat, a 
Settlers világában játszódó Champions 
of Anteriát. Volt étel, ital, trailer és még 
egy kétórás játékidő is, amikor kipróbál- 
hattam, milyen is mozgásban a CoA. 


Azt már a trailer világossá tette, hogy 
egy vicces játékról van szó. A rajzolt 
grafika és a narrátor humoros megjegy- 
zései könnyed hangulatot teremtettek, 
és a mesés stílusra fogékonyak már itt 
elkezdtek mocorogni a székükben, hogy 
végre kipróbálhassák a játékot. A videó 
után következő demóban bemutatták, 


miről is szól a Champions of Anteria. A 
történet kezdetén három hős áll a ren- 
delkezésünkre (számuk később ötre bő- 
vül), és mind a hárman kellően elmeba- 
josak, valamint megfelelően nevetséges 
háttértörténettel és motivációkkal ren- 
delkeznek. Egyikük, a vikingek törzsé- 
be tartozó szerzetes például azért vált 
kitaszítottá, mert vegetáriánus. Ezek a 
nősök épp most térnek haza Anteriába, 
és azt látják, hogy banditák és minden- 
féle lények tartják rettegésben a vidé- 
ket. Ha ez nem lenne elég, az egész te- 
rületet három nagy frakció uralja. Eze- 
ket az ellenségeket kell majd kiebrudalni 
Anteriából folyamatosan fejlődő hőse- 
inkkel. Mindegyik frakciónak van egy- 
egy vezetője, akik ellen meg kell nyer- 
nünk egy végső bossharcot, ha végleg 
meg akarunk szabadulni tőlük. A harcok 
nem szimpla csihi-puhik lesznek, több 
részből állnak össze. (A demóban be- 
mutatott küzdelemben például, miután 
a játékoskarakterek levették a páncélos 
behemót életerejének a felét, a hatal- 
mas rossz fiú gyógyítókat hívott be, és 
támadási stílusa is megváltozott.) Emi- 


att többször is próbálkoznunk kell majd, 
hogy rájöjjünk a bossok legyőzésének 
mikéntjére. 


A sajtótájékoztató után mi magunk is gép 
elé ülhettünk. Először a játék akciórészé- 
be nyerhettünk bepillantást: egyszerre 
három karaktert irányítunk izometrikus 
nézetben, együtt, de akár külön-külön is 
mozgathatjuk őket, illetve támadhatunk 
velük. A harcok alatt bármikor megállít- 
hatjuk az időt, hogy átgondolhassuk stra- 
tégiánkat és új parancsokat oszthassunk 
ki. Mindegyik karakter - beleértve az el- 
lenfeleket is — egy-egy őselemhez tarto- 
zik, öt ilyen található a játékban: tűz, víz, 
villám, természet és fém. Körbeveréses 
rendszerben minden elem hatásos, illet- 
ve gyenge egy-egy másikkal szemben, míg 
kettővel szemben semleges. A küldetések 
előtt megnézhetjük, milyen típusú ellensé- 
gekre számíthatunk, és ahhoz mérten ál- 
lítjuk össze csapatunkat. Nem nehéz kita- 
lálni, hogy az öt hős mindegyike más-más 
elemhez tartozik. 


Harcra készen mind az öten 


A tutorial végén felszabadítunk egy kis falut, 
befészkeljük magunkat a hozzá tartozó vár- 
ba, és az lesz főhadiszállásunk: itt cserélhet- 

. jük hőseink felszerelését és képességeit. A 
vár árnyékában található falut erőforrásaink- 
ból építgethetjük, ez a játék stratégiai része. 
Olyan erőforrásaink vannak, mint a jó mun- 
kásemberek, az épületekhez kő vagy a felso- 
rolt öt elemhez tartozó ásványok. A rendelke- 
zésünkre álló mennyiséget küldetések teljesí- 
tésével vagy különböző épületek felhúzásával 
tudjuk növelni, ezek az épületek pedig növe- 
lik a falu szintjét, miáltal karaktereink is fej- 
lődnek. Településünk szintje szerint növe 
szik harcosaink szintje is, és így oldhatunk fel 
újabb és újabb képességeket számukra. To- 
vábbá a kovács- és a bájitalkeverő műhelyt is 
nekünk kell megépítenünk, csak ezután tud- 
juk felszereléssel ellátni csapatunkat. A bájita- 
los hölgyemény kifejezetten fontos, mert nincs 
semmilyen élettöltő varázslat a játékban, csak 
a gyógyító italokkal tudjuk újra virgonccá va- 
rázsolni harcban megfáradt embereinket. 


Ha pedig végeztünk a faluban, vár minket a 
világtérkép, amelyen láthatjuk Anteria tel- 
jes területét és azt, hogy kik vannak ott ha- 
talmon, mi pedig eldönthetjük, kit rohanunk 
le. Figyelnünk kell azonban arra is, hogy min- 
ket is megtámadhatnak az ellenfelek, ugyan- 
is mindenkinek megvan a saját köre. Ha kivá- 
lasztunk egy területet, amit megtámadnánk, 
vagy minket vesznek célba, eldönthetjük, me- 
lyik három hőssel vágnánk neki a küldetésnek. 
Felszereljük őket minden jóval, és már mehe- 
tünk is. 


A terület olyan nagy, hogy a sivatagos, ki- 
halt tájaktól kezdve a zöldellő, buja erdő- 
kön keresztül egészen a havas hegycsúcso- 
kig mindenhol megfordulhatunk. A térképen 
látjuk, milyen területre készülünk behatol- 
ni, és hogy milyen típusú ellenségekre szá- 
míthatunk. A küldetés elején kapunk egy fő 
feladatot, amelyet feltétlenül el kell végez- 


A BÁJOS MEGJELENÉS ÉS A 
KÖNNYED HUMOR SENKIT NE 
TÉVESSZEN MEG, EZ A JÁTÉK 
NEHÉZ 


Nem tudom, mivel etetik 
itt a krokodilokat 


KINGDOM"S 
OF ANTERIA 


Nagyon sokáig ezen a né- 
ven futott a projekt annak 
ellenére, hogy a még 2014 
előtt tartott zárt béta 
után sokan kétségüket 
fejezték ki a játék jövő- 
jével kapcsolatban. Most 
kiderült, hogy a düssel- 
dorfi srácok hallgattak az 
emberekre, és átdolgozták 
a játékot. Így születhetett 
meg a Settlers sorozat 
világában játszódó, de 
annak történetéhez nem 
kapcsolódó Champions of 
Anteria. 


nünk, és egy mellékküldetést, amely 
általában egy félreeső terület átvizs- 
gálását jelenti. 

A bájos megjelenés és a könnyed hu- 
mor senkit ne tévesszen meg, ez a já- 
ték nehéz. Komolyan meg kell fontol- 
ni, kinek milyen felszerelést adunk, 
hogyan állítjuk össze csapatunkat, és 
milyen képességet választunk ki a ka- 
rakterekhez. A sok játékban tapasz- 
talható életvisszatöltéshez hozzászo- 
kott gamer nem egyszer komoly sla- 
masztikába kerülhet, amikor nem 
fordít elég tőkét hp-regeneráló ita- 
lokra. 

A Champions of Anteria még idén 
megjelenik, és már alig várom, hogy 
visszatérjek világába. Ha valakit nem 
ijeszt meg a gyerekes ábrázolás, a fél- 
reismerhetetlen német humor, és egy 
kiadós kihívásra vágyik, akkor ezt a já- 
tékot neki találták ki. 
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TÚLÉLÉS A HALÁLOM, MÁR- 

MINT SZOFISZTIKÁLTABBAN 

FOGALMAZVA ÉLEK-HALOK A 
TÚLÉLŐJÁTÉKOKÉRT. Épp ezért mosta- 
nában jó idők járnak rám; egy csomóan rá- 
ugrottak erre a témára, és folyamatosan 
jönnek ki az olyan játékok, amelyekben va- 
amilyen szintű elveszettségérzés, az ön- 
fenntartás kényszere, az ismeretlen környe- 
zet titokzatossága és a felfedezés izgalma 
apcsolódik össze. Persze a dolog visszás 
is lehet, hiszen jól tudjuk: amikor egy stí- 
ust vagy egy klisét felkapnak, a színvona- 
as alkotások mellett bőven ömlik a selejt 
is; ráadásul mostanában egy új játékötletet 
simán el lehet látni az early access meg- 
nevezéssel, aztán majd fejlesztés közben ki- 
derül, merre is halad az egész. Lényeg a lé- 
nyeg, a fentiek miatt egyszerre közelítet- 
tem a Subnauticához izgatottan (hiszen 
túlélőjáték, ráadásul tenger alatti, én meg 
előző életemben tuti valamilyen atlantiszi 
voltam, imádom a vizet), valamint nagyon 
óvatosan (lehet, hogy ez is csak egy újabb 
early access címkés, de valójában össze- 
csapott és félkészen tengődő cím). Szeren- 
csére a legtöbb téren megnyugtatott a já- 
ték jelenlegi állapota, de ezt rögvest ki is 
fejtem. 


Mi van akkor, ha bányászűrhajónk vésze- 
sen közelít egy bolygó felé, de mi nem tud- 


juk irányítani a járgányt? És mi van akkor, 
ha a mentőkabinba egyedül bepréselődve, 
némi gyomorforgató zuhanás után nem a 
földre, hanem egy végtelen óceán felszíné- 
re érkezünk, miközben tőlünk nem messze 
a hatalmas űrhajó szép lassan belesüllyed 
a vízbe? Megmondom: szívás. 

Az egyetlen emberre méretezett, ap- 

ró mentőkabin ugyan stabilan csücsül a 
víz tetején, de közel s távol semmi földda- 
rab (illetve van sok, csak a víz alatt), ezért 
a túlélőjátékokban megszokott, ,mászká- 
lunk, aztán építünk valami kunyhót" jelle- 
gű kezdést szépen el is lehet felejteni. Ehe- 
lyett nagyokat merülhetünk a vízbe, ahol 
egy csomó mindent tudunk felfedezni, egy 
halom lényt tudunk megenni, és egy ra- 
kás másik lény tud (és akar) minket felfal- 
ni. Meg persze van ez a fránya levegő, ami 
elég gyorsan kifogy a tüdőnkből, ezért vég- 
telen idő sincs arra, hogy odalent kuta- 
kodjunk. 


A túlélőjátékok kötelező elemei közül a leg- 
kötelezőbb a nyersanyag- és alkatrészva- 
dászat, valamint az ezekből összetákolha- 
tó eszközök és építmények létrehozása. Ez 
itt is megvan természetesen: eleinte a főbb 
nyersanyagok között az űrhajóból levá- 

ló darabokból kinyerhetők szerepelnek, de 
találhatunk szilikont, titánt, üveget és re- 
zet. Eleinte a mentőkabinhoz viszonylag 


UBNAUTICA 


közel is találhatunk ilyesmiket, és az alat- 
tunk elterülő szövevényes korallzátony for- 
mája miatt nem is kell extrém mélységek- 
be hatolnunk. 

Persze közben enni sem árt - éhünket 
alapértelmezésben a körülöttünk úszó ha- 
lakkal csillapíthatjuk. Persze ez egy ide- 
gen világ, szóval a franc tudja, halak-e ezek 
egyáltalán, de így a cikk felénél elvetném 
az egzakt biológiai rendszertant, remélem, 
nem haragszotok érte. Halak. Ennyi. Szó- 
val a lényeg az, hogy a kisebbeket viszony- 
lag könnyen elkaphatjuk, és meg is ehetjük, 
ezek különböző hatékonysággal táplálnak, 
és a szomjunkat is oltják. 

Kezdetben óvatosan kell tervezni gyűjtő- 
útjainkat, hiszen csak kevés ideig bírjuk le- 
vegővel, és ha a víz alatt fogyunk ki az oxi- 
génből, meghalunk (nocsak, váratlan fordu- 
lat). A normál játékmódban , csak" az adott 
merülés alatt szerzett tárgyainkat veszítjük 
el, de az igazán hardcore túlélőmódban bu- 
kunk mindent, építményeket, fejlesztéseket, 
és irány a startmező. 


Amikor az űrhajótörött már eljut odá- 

ig, hogy az alapvető nyersanyagokból ösz- 
szerakja magának a kulcsfontosságú hasz- 
nálati eszközöket (például a hihetetlenül 
veszélyes brutálfegyvert, az úgynevezett 
KiskésTM-et), akkor már érezhetően kezd 
szűk lenni a mentőkabin. Már csak azért is, 


3 7 A víz ALATTLVILÁG HIHETETLEN 
ATMOSZFÉRÁJA (ÉS MOST NEM A 
VÍZNYOMÁS MÉRTÉKEGYSÉGÉRE . 
GONDOLOK) TEKINTETÉBEN IGAZÁN 
NAGYOT GURÍT A SUBNAUTICA 


Earty Development Bulld 


Í Subscribe 


A BÉTA NEM MINDIG BÉNA 


A ,bétaságot" a körítésben vehetj 
írják: ,ez itt a töltőképernyő helye, és v ag sokat fc ] látni, mert a já nég béta 
szóval esél ogy sokáig tölt, szóval nem ke gyott a géped." Túlzott 
tutorialra se számítsunk, és vonul majd a játékon 
egyelőre ennek se láttam sok jelét. De én mon állatfaj 

early access téren, a Rustban is kifejeze 
sorban érkeznek az újdonságok. A Subnautica az kicsit z 
s állapot fel zabott árért 


töltőképernyő, amelyen azt 


bár állítólag valamifé 
y eléggé speci 
em, hogy még minc 


lassan halad valamilyen véglege 
olyan szintű játékot kapunk, amivel nagyon jól 
elveszett felfedezők magányosságának varázs 


jár most ís egy 
zórakozni, és aki igazán átérzi az 


lár a mostani állapotban is bűvöli 


mert szép lassan olyan eszközök építé- 
sére is kezdünk készen állni, amelyek- 
kel lakóhelyeket szokás felszerelni, vi- 
szont a kabin akkorka, mint egy kisebb 
díszkutyus ülve. 

Épp ezért el lehet kezdeni építkez- 

ni, de persze már nem a felszínen, ha- 
nem a víz színe alatt. Érdemes valami 
jól megközelíthető helyet találni, ahol 
nem cirkálnak folyamatosan ragado- 
zók, és összetákolni egy tágasabb lak- 
helyet, amit aztán berendezhetünk a 
túléléshez szükséges berendezések- 

kel és olyan alapvető eszközökkel, mint 
például az akvárium. Oké, most szinte 
látom az értetlen arcokat, hogy egy víz 
alatti bázisra minek akvárium, de má- 
sodjára belegondolva meglesz az ok: ez 
a mi kis hűtőszekrényünk és kamránk, 
így ugyanis már nem kell az éhség ki- 
törése után a tengerben összefogdos- 
ni halakat, elég, ha elteszünk néhányat 
a ,akásban" tartaléknak. Ha összera- 
kunk egy analizátort, azzal képessé vá- 
lunk meglévő dolgaink vizsgálata alap- 
ján újakat fejleszteni - többek között 
akár járműveket is a kicsi siklótól akár 
a komplexebbekig. 

Az utazás gépesítése már csak azért 
sem hátrány, mert ahogy ,leszüretel- 
jük" a közelben levő nyersanyagokat, 
egyre nagyobb utakat kell majd meg- 
tennünk hasznos cuccokért, tehát szá- 
mít a sebesség, az egyszerre eltárol- 
ható oxigénmennyiség, de akár az is, 


hogy csak úgy magunkban úszkálunk, 
vagy van valami, ami egy kis védelmet 
nyújt az idegesebb kreatúrák ellen. 
Ezekből egyébként van kifejezetten tá- 
madó, ragadozó jellegű, de akad olyan 
is, amelyik csak szimplán védekezésből 
ereszt ki magából mérgező szmötyit, 
amibe dőreség beleúszni úgy élettani- 
lag, mint jókedv szempontjából. 


AZÉRT A VÍZ AZÚR 

A fentiek kis változásokkal bármilyen 
túlélőjátékba bekerülhetnének, a víz 
alatti világ hihetetlen atmoszférája (és 
most nem a víznyomás mértékegysé- 
gére gondolok) tekintetében viszont 
igazán nagyot gurít a Subnautica. A 
környezet csodaszép, a víz fényjátéka, 
a korallszirtek buja élővilága, a leszál- 
ló éjszakától egyre sötétebbre színező- 
dő világ látványa olyan szinten beszip- 
pantja a játékost, mint vöröshangyát a 
Rakéta porszívó. Annak ellenére, hogy 
egy még mindig fix kiadási dátum nél- 
küli, early access játékról beszélünk, 
ezen a téren abszolút jól teljesít. Rit- 
kán mondok ilyet egy korai hozzáfé- 
résű címre, mert mindig benne van a 
pakliban, hogy a további fejlesztés so- 
rán valamit eltolnak, vagy akár megy a 
levesbe az egész, de a Subnautica már 
most megéri azt a húsz dollárt. Sőt, de 
pszt, ezt ne mondjátok meg a fejlesz- 
tőknek: nekem akár többet is. 


BZ 


tis meghódíthatjuk a 


Az ege 
repülő állatok hátán 


mak törzs még a egkágyobb 
vadakat is elejtheti 


A ALSÓNEMŰBEN ÉBREDSZ 

A TENGERPARTON, ÉS MI- 

UTÁN KINYITOD A SZEME- 
DET, EGY TRICERATOPS VIGYO- 
ROG RÁD, AKKOR TALÁN EGY PI- 
CIT TÚLZOTTAN IS JÓL SIKERÜLT 
AZ ESTI BULI. Az Ark: Survival 
Evolved pontosan ezzel a felütéssel 
nyit. Frissen megkreált és minden ap- 
ró részletében egyedivé varázsolt ka- 
rakterünk bármiféle felszerelés nélkül 
egy őslényektől hemzsegő furcsa világ- 
ban találja magát. Itt kell őt életben 
tartanunk, ami korántsem lesz egysze- 
rű feladat. A Studio Wildcard túlélő- 
játéka viszont nem véletlenül szerzett 
magának sokmilliós rajongótábort már 
az early access időszak alatt. Ha nem 
sajnáljuk rá az időt és az energiát, ak- 
kor az Ark kis túlzással könnyen máso- 
dik otthonunkká is válhat, hiszen sok- 
kal jobb móka dinoszauruszokon (és 
más egzotikus őskori kreatúrákon) lo- 
vagolni, mint mondjuk a villamoson 
ücsörögni. 


Meneküljünk akár élőhalottak, különfé- 
le szörnyetegek vagy jelen esetben ép- 
pen dinoszauruszok elől, minden túlélő- 
játék alapszabálya, hogy gyorsan fede- 
let kell eszkábálnunk a fejünk fölé. Az 
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Ruha nélkül biztosan szépen lebarnulnánk 
a parton, de a védelem sokkal fontosabb 


TALÁLKOZUNK 
A BÍRÓSÁGON 


Majdnem bajba került 

a játék, mivel Jeremy 
Stieglíitz is részt vett az 
Ark fejlesztésében, őt 
pedig beperelte korábbi 
munkáltatója, a Trendy 
Entertainment, mivel 
szerintük ötleteket lopott 
előző munkahelyéről. 
Végül 40 millió dollárral 
sikerült elsimítani a dol- 
got pereskedés nélkül. 


A növénytermesztés alapja 
:a gondos trágyázás 


Ark: Survival Evolved sem tér el ettől a jól be- 
vált formulától. Egy gyönyörű, összkomfortos 
őslak felépítése azonban idő- és főleg alap- 
anyag-igényes feladat. A játék elején, első éb- 
redésünk után még puszta kézzel vágunk neki 
ennek a misztikus, új világnak, amely igencsak 
változatosra sikerült. A havas hegycsúcsok- 
tól kezdve egészen a mocsaras, lápos vidékig 
mindenféle égtájhoz tartozó területen meg- 
fordulhatunk, ezeken a helyeken pedig renge- 
tegféle alapanyagot összeszedhetünk. Kez- 
detben a gyűjtögetés és a fák darabokra üt- 
legelése lesz az egyetlen mód készleteink 
bővítésére. Azért az egy csákány összeszere- 
léséhez szükséges kavics és faanyag hamar 
meglesz, a szerszámmal pedig már gyorsab- 
ban megy a munka, és nagyobb sziklák is da- 
rabokra bonthatók, nem kell a homokban ke- 
resgélni a kis köveket. 

A vadont túlélni viszont nem gyerekjáték. 
Folyamatosan ügyelni kell arra, hogy karak- 
terünk eleget igyon, és a hasa is tele legyen. 
A környezet is hatással van rá. Ha nagy a 
forróság, akkor hősünk jóval hamarabb meg- 
szomjazik, a fagy pedig az életerejére lesz 
kártékony hatással. Az általunk kreált úr 
vagy hölgy ilyenkor még olyan gyenge, hogy 
örülhetünk, ha nem futunk bele senkibe, 
mert bárki gond nélkül, nagyjából egyetlen 
ütéssel kipenderítene bennünket az ágyékkö- 
tőnkből. Szerencsére nagyjából minden cse- 
lekedetünkért tapasztalati pontok járnak, 


úgyhogy pár perc facsépelés és kőszedege- 
tés után már szintet is lépünk. Minden szint 
után pontokkal gyarapíthatjuk különféle tu- 
lajdonságainkat, de ezek olyan apró fejlesz- 
tések, hogy szinte észre sem lehet őket ven- 
ni, és máris vadul ácsingózunk majd az újabb 
szintért (és vele az újabb pontért). Sokkal 
érdekesebbek lesznek viszont azok a pontok, 
amelyekből az elkészíthető tárgyak terve- 

it oldhatjuk fel; és bizony lesz mit barkácsol- 
ni és építeni, 


A kezdetleges ruhadarabok és az ősemberek- 
hez illő fegyverarzenál megszerzése után szé- 
pen lassan eljuthatunk odáig, hogy ügyes kis 
kezeink közül távcsöves puskák és GPS-be- 
rendezések kerülnek ki. Mivel azonban a fej- 
ődési folyamat olyan lassú, hogy az első tíz 
óra alatt álmodni sem lehet arról, hogy sa- 
ját íjat fogjunk a kezünkbe, ez rengeteg időt 
vesz igénybe. Építkezés tekintetében még a 
változatos táj sem szabhat semmiféle határt, 
ugyanis a legnagyobb dinók hátára is pofás 
kunyhókat lehet erősíteni, pajtásaink így va- 
ódi mozgó erődökké változnak. Otthonunkra 
is igaz ugyanaz, mint az elkészíthető tárgyak- 
ra: először egy otromba kis tákolmányban él 
karakterünk, később viszont akár fémből ké- 
szült falakkal is megvédhetjük a betolakodók- 
tól. Ez azért is fontos, mert ha kilépünk a já- 


Minden furcsaság felnyergelhető, 
az óriásskorpió sem kivétel 


Egyes dinók mellett még a ú 
nagyobb házak is eltörpülnek. $88 


Jesse Rapczak társalapító és kreatív rendező, Studio Wildcard: 


tékból, akkor emberünk egyszerűen le- 
dől aludni, így ha a szabad ég alatt éri 
az álom, akkor egy fekete humorral 
megáldott játékostársunk simán bokán 
ragadhatja, ha pedig egészen a nyílt ví- 
zig rángatja testét, akkor a biztos ha- 
lál vár rá. Társakkal minden könnyebb, 
ez az Arkra is igaz: törzsekbe verőd- 
ve segíthetjük egymást más játékosok- 
kal. Egy közös bázisról talán nehezeb- 
ben rángatják ki az embert az éjsza- 
ka leple alatt. 


Ha csak tárgyakat és épületeket 
gyártanánk futószalagon a végtelen- 
ségig, akkor az Arkot viszonylag ha- 
mar meg lehetne unni. A játék igazán 
nagy dobása azonban dinófronton ta- 
lálható. Az őslények egész garmadája 
jön velünk szembe, és ők mindannyian 
hű társainkká válhatnak. Nemcsak a 
dinoszauruszok, hanem a játékban fel- 
bukkanó összes fura lény megszelídít- 
hető a Procoptodon nevű óriáskengu- 


rutól kezdve a tűzokádó sárkányon át 
egészen a hatalmas varangyos béká- 
ig. Ehhez azonban az őslénynek esz- 
méletlennek kell lennie, sőt mi több, 
nekünk kell azzá tennünk szegénykét. 
Ez többféle módon is elérhető, talán 

a kábító nyíl a legegyszerűbb. Ilyen- 
kor a delikvens magatehetetlen, de 
még korántsem zárt minket a szívé- 
be. Az állat bizalmának elnyeréséhez 
a dinók hasán át vezet az út. A meg- 
felelő elemózsiát adagolva végül örök 
barátság köttethet. A legnagyobb dö- 
göknél valóban nagyon időigényes fel- 
adat a szelídítés, de ha végre már en- 
gedelmeskedik a bestia, akkor minden 
kalandor úgy fogja érezni, megérte a 
befektetett idő. A befogott lények ké- 
sőbb pároztathatók is, az imádni va- 
ló kis utód pedig általában apuci és 
anyuci legjobb tulajdonságait örök- 

li, így igazán brutális fenevadak is ki- 
tenyészthetők. Az élővilág a mi be- 
avatkozásunk nélkül sem pihen meg, 
a húsevő állatok könyörtelenül leva- 


dásszák a növényevőket, de azért 
Jurassic Park szintű, óriási összecsa- 
pásokra nem kell számítani, a legtöbb 
behemót kulturáltan elfoglalja magát, 
ha nem szólunk bele a dolgába. Azok 
pedig, akik inkább velünk szeretnének 
konfrontálódni, hamar úgy az agyunk- 
ba vésődnek, hogy már messziről el- 
kerüljük őkelméket. 


Minden korai hozzáférésű játék példát 
vehet az Arkról és a Studio Wildcard 
hozzáállásáról. Mikor elindult az early 
access program, az Ark: Survival 
Evolved egy borzasztóan optimalizá- 
latlan, instabil játék volt, a folyamato- 
san érkező frissítések azonban mára 
már jóval biztosabb alapokat terem- 
tettek meg. Ráadásul a tartalmi bő- 
vítések sem maradnak el, az indulás 
óta folyamatosan érkeznek az új lé- 
nyek, felszerelések és megannyi más 
kiegészítés (például az osztott kép- 


ernyős játékmód), ezek gondoskod- 
nak arról, hogy aki egyszer elveszett 
ebben az egyedi világban, az egyha- 
mar ne is tudjon innen megszabadul- 
ni. A konzolos verzió egyelőre csak 
Xbox One-on próbálható ki, ami ter- 
mészetesen a látvány tekintetében el- 
marad a PC-s kiadástól, de semmilyen 
más szempontból nem található ben- 
ne hiányosság. Ha végre teljes egé- 
szében elkészül a játék, akkor minden 
bizonnyal hosszú hónapokra elegen- 
dő kalandot tartalmaz majd, de ad- 
dig is bátran belevághat bárki az ős- 
lények hajkurászásába, mert az Ark: 
Survival Evolved pontosan az a cím, 
amely megerősíti az early access já- 
tékok létének jogát. Remélhetőleg a 
megjelenésig sikerül az összes tech- 
nikai hibát kiküszöbölni, mert ebben 
fejlődött talán a legtöbbet a játék, 
de olyan mélyről indult e téren, hogy 
bőségesen rá is fért. És még mindig 
akad csiszolnivaló. 
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Kiadó Blizzard 

Entertalnment 

Fejlesztő Blizzard 
. Entertainment 


PC, PlayStation 4, 


Röviden Ebben 

a csapatalapú 

.. multiplayerben hatta- 
gú hőskommandóval 
kell FPS nézetben 
csatát és háborút 


ÖZHELYNEK SZÁMÍT, DE IGAZ: A 
BLIZZARD NEM NAGYON TALÁL 
KI ÚJ DOLGOKAT. Zseniális azon- 
. ban a másolásban, illetve az átvett tartal- 

mak tökéletesítésében. Az Overwatch is 
így született; a Team Fortress sorozat ad- 
. tahozzá az ötletet, majd évekig érlelődött, 
és mire megjelent, már egészen különleges 
játékká vált. ; 


ESZ ETÁMADUNKI 

A Heroes of the Storm megjelenése óta a 
MOBA kategória nem újdonság a Blizzard 
számára, de belső nézetű akciójátékot ed- 
dig még nem csináltak. Nem csoda, hogy a 
cég legnagyobb koponyáit eresztették rá 

a Burning Crusade után erre a munkára, 
amelynek akkor még Titan volt a kódneve, 
és valami egészen már stílust képviselt vol- 


na. Bizonyíték ugyan nincs rá, de amolyan 
Team Fortress, The Sims és Destiny szere- 
lemgyerek lett volna. Hosszú éveken át dol- 
goztak rajta, gondolom, néhány millió dol- 
lárt beleöltek, de aztán a végén kukáz- 

ták az egészet azzal a felkiáltással, hogy 

ez bizony nem üti meg az elvárt Blizzard- 
szintet. Emlékezzünk vissza a sokak által 
annyira várt Warcraft Adventuresre vagy a 
StarCraft Ghostra, azokkal is ugyanez volt 
a helyzet: amíg nem elég jó egy játék, ad- 
dig esély sincs arra, hogy a Blizzard a ne- 
vét adja hozzá. A rengeteg munka azonban 
nem veszett kárba, a Titan hamvait össze- 
seperték, és létrehoztak belőle egy főnixet, 
az Overwatchot. Mindez már történelem; 
most, két évvel a bejelentés után a Blizzard 
egy új szellemi termékkel igyekszik meghó- 
dítani:a videojáték-iparágat Overwatch né- 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


ven. És erre, lássuk be, minden esé- 
lye megvan. 3 


Csapatalapú multis lövöldével Dunát 
lehetne rekeszteni, elég, ha csak a TF- 
CS:60-COD uralkodó hármasára gon- 
dolunk. Az Overwatch nem titkolt cél- 
ja, hogy átrendezze a hatalmi viszo: 
nyokat, és előkelő helyre ékelődjön e 
játékok közé. Mindenki legnagyobb 
meglepetésére azonban a Blizzák : 
"valy úgy döntött, hogy nem kövei 
. Hearthstone és a Heroes of the Storm 
ingyenes üzleti modelljét, inkább fi 
. zessenek a játékosok már a kezdete 
. től. Ezért cserébe azonban adni is kell. 
. Valamit, szóval induláskor mind a ! 
zonegy hős csatasorba áll, nen kell 
küldetésekkel molyolnunk annak 
ekében, hogy feloldjuk a nekünk 
npatikus karaktereket. Rágidá 
játék egyszerre jelenik meg mindfiá 
ira ntos platformra, tehát . a PC-sek 
Onzolosok is ugyanazon a 
tetik meg egymás megregulázá- 
nos egyelőre csak külön szer- 
én megy a harc, mivel a Blizzard 
attól, hogy összeeressze a kont- 
rel bénázókat a precíz, egér-bil- 
izet párost használó mesterlö- 
kkel. Jobban belegondolva van 
sben valami; meglehetősen fruszt- 
het olyanok ellen harcolni kon- 
alról, akik a fél életüket arra tet- 
I, hogy halálpontos fejlövéseket 
gassanak a legújabb és legponto- 
gameregerekkel. Volt szerencsém 
cét verziót kipróbálni, és az iga- 
egvallva egy laikus nem igazán 
dni különbséget tenni a három 
között. PC-n egy kicsit szebbek 
yyékok és a fények, illetve aki iga- 
zán komoly PC-vel rendelkezik, az vá- 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


szi 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 70-795 60-69-54 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


laszthatja az ultra beállítást, de játék 
özben ezek az apróságok nem nagyon 
£ űnni. Jó hír a konzolo- 
soknak, hogy . Blizzard nem volt haj- 
landó kompromisszumot kötni, mind- 
két konzoltípuson 1080p-ben, 60 kép- 
kockával fut a játék, és nem gyakran 
találkoztunk olyan helyzettel, amikor 
látványosan visszaesett volna a se- 


. besség. Nagy piros pont illeti ezért 


Blizzardot; jó látni, hogy megfelelő 
figyeléssel mi mindent ki lehet hoz- 
jelenlegi konzolgenerációból, és 

V nem kell megelégednünk a kiáb- 
indítóan lassú 30 képkockával má- 
jdpercenként. Sokan mondják ugyan, 
ezt játék közben észre sem vesz- 


szük, de aki megtapasztalta mindkét 


bességet, az soha nem fog visszatér- 
i a 30 fps-hez. 


sszesen huszonegy hős került be a já- 
tékba, ezek közül bármelyik választha- 
tó menet közben. A játékot úgy tervez- 
ték, hogy rákényszerítse a játékosokat 
a taktikai felállás megváltoztatásá- 

ra is. Minden halál után eldönthetjük, 
hogy maradunk az előző hősnél, vagy 
inkább újat választunk. Az sincs meg- 
tiltva, hogy egy hősből több legyen 
egyszerre a pályán, csak rajtunk mú- 
lik, milyen stratégiát követünk. Sok- 
szor előfordulhat olyan szituáció, ami- 
kor cserélni kell, ezért nem árt, ha hoz- 
zászokunk az összes típushoz. 

Ilyen változatos hősfelhozatalt belső- 
nézetes lövöldében még nem láttunk, 
elképesztően kreatív ötleteket való- 
sítottak meg a srácok. A huszonegy 
szereplőt négy alcsoportba osztot- 
ták: vannak támadó, védekező, támo- 
gató és tank hősök. Mindegyik karak- 
ter egyedi képességekkel rendelkezik, 


ni velük a játékot. A ott szá- 
mú képességekből látszik, hogy a kon- 
zolokat már a tervezés korai szaka- 
szában figyelembe vették. Borzasztó 
egyszerűen elsajátíthatjuk az alapo- 
kat, percek alatt kiismerhetünk egy- 
egy szereplőt, és már néhány meccs 
után azt érezteti velünk a játék, hogy 
ügyesek vagyunk. A sikerélmény ha- 
tására persze továbbra is játékban 
maradunk, és egyre jobbak leszünk. 
Ekkor jönnek azok a nüansznyi kis ap- 
róságok, amelyek az Overwatchot 
olyan élvezetessé és összetetté teszik. 
Itt is beigazolódik a régi Blizzard- 
filozófia. Könnyen elsajátítható az 
összes játékuk, de pokoli nehéz azokat 
mesterszinten űzni. 

Számos meccset megvívtam a de- 
cemberi zárt béta óta; a legjobb 
összecsapások azok voltak, ame- 
lyekben a hat játékos mindegyi- 

ke felfogta, hogy mi a karaktere el- 
sődleges szerepe. A gyógyítóknak 
nem az a dolguk, hogy előrerohan- 
va lemészároltassák magukat, mi- 
közben megpróbálnak néhány po- 
tya fraget behúzni szánalmas kis 
kézifegyverükkel. Nekik a háttér- 
ben kell maradniuk, hogy folyamato- 
san elláthassák a sérülteket. Ez el- 
sőre persze unalmasnak is tűnhet, 
de nem az, az Overwatch gyógyí- 
tóival sokszor érdekesebb játszani, 
mint a menőnek számító sebző ka- 
rakterekkel. És ezzel el is érkeztünk 
az Overwatch egyik legokosabban 
átgondolt részéhez. Ez tipikusan az 
a játék, amit azok is ki fognak pró- 
bálni, akik eddig messziről elkerül- 
ték a kompetitív lövöldéket. Vannak 
karakterek, amelyek egyáltalán nem 
igénylik, hogy irányítójuk tudjon lőni, 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


egtanul- 
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Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 
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Teszt 


2 OVERWATCH 


Interjű Aaaron 
Kellerrel, az 
Overwatch as- 
sistant game 
directorával 


GameStar: Az Overwatch a Blizzard 
első FPS-játéka. Jelentett ez extra 
kihívást a csapatnak? 

Aaron Keller: A kezdőcsapatban szá- 
mos olyan dizájner ült, akik imádják 
ezt a játékstílust. Ez azonban nem 
jelenthette azt, hogy változtatunk 
munkamódszereinken; nem enged- 
hettük meg nekik, hogy szenvedélyük 
bármit is befolyásoljon. Ugyanazt az 
aprólékos, kutatással és fejlesztéssel 
nehezített utat kellett bejárnunk, mint 
a többi játékunkkal, 


GS: Az Overwatch május 24-én 
megjelenik; mi a helyzet a további 
támogatással? Lesznek új hősök és 
pályák? 

AK: Természetesen lesznek, kezdettől 
fogva ez a cél. Aki megveszi a játékot, 
azonnal hozzájut huszonegy karakter- 
hez, de ha hat hónap múlva kijön egy 
új szereplő vagy játékmód, akkor azt 
is automatikusan megkapja ingyen. 


GS: A játékosok mindig is imádták 
a Blizzard-világokat. Biztos vagyok 
benne, hogy az Overwatch uni- 
verzumát is szeretnék mélyebben 
megismerni. Milyen eszközökkel 
elégítenétek ki ezt az igényt? 

AK: Két animációs filmet már 
megmutattunk a nagyközönségnek, 
elképesztően pozitív visszajelzéseket 
kaptunk. Megjelent egy képregény 

is McCree kalandjaival, ez is jó 
visszhangot kapott, sőt egy grafikus 
kisregényt is tervezünk. Ezekből sokat 
megtudhattok a karakterek motivá- 
ciójáról és az Overwatch világának 
történelméről. 


GS: A béta ideje alatt számos 
privát Overwatch-bajnokságot 
láthattunk a különböző 
videomegosztókon. Ezeket szinte 
kivétel nélkül mind PC-n játszották. 
Mi a helyzet a konzolokkal; azokon 
is lesznek bajnokságok? 

AK: Nagyon remélem; szeretnénk, ha 
a konzoljátékosok is belekóstolnának 
az e-sport csodálatos világába. Nagy 
terveink vannak ezen a téren, de erről 
egyelőre korai lenne még beszélni. 
Megdöbbentő volt viszont látni, 
egyesek mennyire jól játszanak kont- 
rollerrel; komolyan mondom, jobban, 
mint én egérrel. 


hiszen gyógyító sugaraik automatiku- 
san rácuppannak előttük álló társaik- 
ra. Nem frusztrál senkit, hogy gyakor- 


latlansága miatt háttérbe kerül a csa- 


pata, mindössze az ő játékstílusának 
leginkább megfelelő karaktert kell ki- 
választania. Az egyéni villantásoknál 
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Zarya sugárfegyvere elég gyenge első ránézés- 
"re, pedig túltöltve az Overwatch legnagyobbat 


sebző puskájává válik 


, " Ez a buta majom most megtanulja, hogy az ener- 
giapajzs nem védi meg a harci pöröllyel szemben 


J J AZ EGYENI VILLANTASOKNAL 
SOKKAL FONTOSABB A CSAPAT 
ÖSSZTELJESÍTMÉNYE, HISZEN NEM 
AZ A TARSASAG GYOZ, AMELYIK 
ADOTT IDŐ ALATT TÖBB SEBZÉST 
KEPES KIOSZTANI 


sokkal fontosabb a csapat összteljesít- 
ménye, hiszen nem az a társaság győz, 
amelyik adott idő alatt több sebzést 
képes kiosztani, hanem az, amelyik tel- 
jesítette a feladatot. 

Jelen pillanatban még meglehetősen 
laposak ezek az küldetéstípusok. Van- 
nak támadó, irányító, kísérő és hibrid 
játékmódok, illetve az ehhez kapcsoló- 
dó pályák. Eddig összesen tizenkét, re- 
mekül felépített pálya került a játékba, 
de egészen biztosak vagyunk abban, 
hogy számuk a jövőben növekedni fog 
a hősökével együtt. 


JIUTALMAZZUK A KITARTÁST 
A fejlődésrendszer nagyon nem akart 
összejönni ebben a játékban. Először 
megpróbálkoztak azzal, hogy az egye- 
di képességek csak a karakter fejlődé- 
sével válnak elérhetővé, de aztán gyor- 
san elvetették ezt az ötletet, mivel túl 
nagy erőfeszítést kívánt volna a játé- 
kosoktól az összes hősképesség fel- 
oldása, és ez nem igazán passzolt az 
Overwatch csapatalapú filozófiájá- 
hoz. Másodszorra már csak kozmeti- 
kai jutalmakat lehetett feloldani, ami 
rendben is volt, de mivel minden ka- 
raktert külön kellett fejleszteni, gyor- 
san rájöttek a készítők, hogy a teszte- 
lők csak a kedvenc hőseiket csinosít- 
gatták. A mostani, véglegesnek szánt 


rendszerben a véletlenre bízták a meg- 
oldást: nincs szintkorlát, minden szint- 
lépés után kapunk egy ládát, amely kü- 
lönféle kozmetikai nyalánkságokat is 
tartalmaz. Ez lehet egy egyedi skin, 
egy új animáció, de akár egy sajátos 
beszólás is. Sajnos nem tudjuk befo- 
lyásolni, hogy mit nyitunk ki, csak re- 
ménykedhetünk benne, hogy példá- 

ul a régóta áhított skin kiesik vég- 

re abból a fránya dobozból. A Blizzard 
a megjelenés után akarja élesíteni a 
mikrotranzakciós lehetőséget, amely- 
ben valódi pénzért lehet ilyen ládá- 
kat beszerezni. Érdekes megoldás, ne- 
kem nagyon nem tetszik ez a zsákba- 
macskarendszer, de elképzelhető, hogy 
a célközönséget megnyerik vele. Nem 
kristályosodott még ki teljesen ez a 
rész, gyanítom, hogy lesznek apróbb 
változások a jövőben. Az viszont borí- 
tékolható, hogy a Blizzard nem mond 
le erről a bevételről, pontosan tudják, 
hogy milyen pénzeket lehet szakítani 
az ilyen egyedi kozmetikai felszerelé- 
sek piacra dobásával. 


Az Overwatch az idei FPS-mezőny 
egyik legerősebb versenyzője, te- 

le van tökéletesre polírozott ötletek- 
kel, és ami még ennél is fontosabb: 
iszonyatosan jó vele játszani. Rendkí- 
vül gyors tempót diktál, szinte állan- 


dóan történik valami érdekes a pá- 
lyán, amire a játékosoknak azonnal 
reagálniuk kell. Borzasztóan látványo- 
sak a karakterképességek, és a karak- 
tercserének köszönhetően még hosz- 
szú távon sem unalmas vele játszani. A 
Blizzard ismét bebizonyította, hogy az 
ismert univerzum egyik legjobb fejlesz- 
tőcsapata a WarCraft, a StarCraft és 
a Diablo világa mellett képes volt lét- 
rehozni egy egészen új univerzumot is 
a semmiből, amelynek egyáltalán nem 
kell szégyenkeznie a nagyok mellett. 
Kifejezetten várjuk már az e-sport ré- 
szét az Overwatchnak, látványos és iz- 
galmas csatákat vívnak majd az őszi 
Blizzconon. Ez már a hatodik olyan já- 
téka a Blizzardnak - felfoghatjuk akár 
szolgáltatásként is - amelyet hosszú 
távon életben tartanak a frissítésekkel 
és a minőségi játéktámogatással. Ezen 
a téren nyugodtan másolhatna tőlük a 


konkurencia. 
Tot Admirális 


HARDVER 

Windows7/8/10 (64 bit); Intel Core í3/ 
AMD Phenom X3 8650; Nvidia GeForce 
GTX 460, ATI Radeon HD 4850/ Intel HD 
Graphics 4400; 4 GB RAM; 30 GB HDD 


MOCSY 
Vigyázó szemetek 
" idevessétek! 


GENJI 


Név: Genji Shimada 
Eletkor: 35 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: kalandor 
Nehézségi szint: nehéz 
Eleterő: 200 


Cyber-Agility (passzív): falmászás és dupla ugrás 
a levegőben 

Shuriken: három gyors dobócsillag egymás után 
vagy egyszerre, nagyobb területen szétszórva 
Deflect: a két másodperces védelem visszaküldi 
a lövedékeket az ellenfelekre, de nyolc 


PHARAH 


Név: Fareeha Amar 

Életkor: 32 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: biztonsági főnök 
Nehézségi szint: könnyű 
Eleterő: 200 


Rocket Launcher: a nagy erejű és hatósugarú 
rakétavetővel saját magunkat is megsebezhetjük 
Jump Jet: háti rakétahajtómű tíz másodperces 
újratöltéssel 


MCCREE 


Név: Jesse McCree 
Életkor: 37 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: fejvadász 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 200 


Peacekeeper: a hatlövetű revolver sebzése a 


távolság növekedésével csökken 

Peacekeeper (Fan Fire): gyors tüzelés, mikor is 
a tárban lévő hat lőszert egy másodperc alatt 
kilőhetjük, de kevésbé pontos 

Combat Roll: gyors előrevetődés, miközben 


másodpercet kell várni, mire újra használhatjuk 
Swift Strike: gyors döfés előre a katanával; 
nyolc másodperces újratöltés követi, kivéve, 

ha elintéztünk vele egy ellenfelet, mert akkor 
azonnal újrahasználható 


Dragonblade: nyolc másodpercig tartó 
vérengzés a katanával, miközben a Deflect 
és a Swift Strike képességek is használhatók 


Genji ellenük erős: Widowmaker, McCree, 
Bastion, Mercy, Hanzo 

Genji ellenük gyenge: Pharah, Symmetra, Mel, 
Tracer, Zarya, Lucio, Winston, Torbjörn 


Concussive Blast: az elhanyagolható sebzésű 
csuklórakéta hátralöki az ellenfelet 


Barrage: három másodpercen keresztül 
minirakétákkal bombázzuk a célterületet, de 
közben nem tudunk mozogni 


Pharah ellenük erős: Winston, Mei, Reaper, 
Junkrat, Lucio, Symmetra, Zarya, Reinhardt 
Pharah ellenük gyenge: Díva, Genji, Bastion, 
Hanzo, McCree, Soldier 76, Widowmaker, 
Roadhog 


megtölti a fegyverét, nyolc másodperces 
újratöltéssel 

Flashbang: rövid hatósugarú villanógránát tíz 
másodperces újratöltéssel; kis területen lebénítja 
az ellenfeleket héttized másodpercre 


Deadeye: ai mozogva megcélozzuk az 


ellenfeleket (100 életerő/másodperc), majd 
fejlövéssel végzünk velük; maximum 10 
másodpercig tarthat ez az állapot 


McCree ellenük erős: Winston, Reinhardt, Reaper, 
Pharah 

McCree ellenük gyenge: Genji, Bastion, 
Widowmaker, Hanzo, Zarya, Torbjörn 
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REAPER 


Név: N/A 

Életkor: N/A 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: zsoldos 
Nehézségi szint: könnyű 
Eleterő: 250 


The Reaping: a megölt ellenfelek után maradó 


lélekgömbök ötven életerőpontot jelentenek 
számunkra 

Hellfire Shotguns: rövid hatósugarú iker sörétes 
puska, hatékonysága a távolság növekedésével 
csökken 

Wraith Form: három másodperces 


fenszüsüják NM / 


sérthetetlenség nyolc másodperces újratöltéssel; 
valamivel gyorsabban mozgunk használatakor, 
leszedi rólunk a negatív hatásokat, de letilt 
minden képességet 

Shadow Step: egy tetszőlegesen kijelölt pontra 
teleportálhatjuk magunkat ezzel a képességgel, 
tíz másodperc múlva használhatjuk újra 


het eetsl a három másodperces 


haláltánc közben egy nyolc méter sugarú 
körben oszthatunk ki iszonyatos sebzést 


Reaper ellenük erős: Torbjörn, Mercy, Junkrat, 
Symmetra, Hanzo, Winston, Widowmaker, Mei 
Reaper ellenük gyenge: Lucio, Pharah, McCree 


TRACER 


Név: Lena Oxton 
Eletkor: 26 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: kalandor 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 150 


Pulse Pistol: gyorsan tüzelő, közepes erejű 


ikerpisztolyok 

Blink: három töltéssel rendelkező, rövid 
hatósugarú teleport; egy töltés három 
másodperc alatt aktiválódik újra 


Recall: időugrás a három másodperccel ezelőtti 
múltba, tizenkét másodperces újratöltéssel; 
azonnal visszakapjuk múltbéli életerőnket, a 
lőszerkészletet és pozíciónkat 


keni mig a azrt hatósugarú és nagy 


erejű bomba bármilyen felszínen vagy 
karakteren képes megtapadni 


Tracer ellenük erős: Bastion, Widowmaker, 
Torbjörn, Mercy, Hanzo, Reinhardt, Genji, 
Zenyatta, 

Tracer ellenük gyenge: Roadhog, Pharah, Mei, 
Soldier 76, Junkrat, Reaper, Winston 
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SOLDIER 76 


Név: Jack Morrison 
Eletkor: N/A 

Szerepkör: támadó 
Foglalkozás: vigyázó 
Nehézségi szint: könnyű 
Eleterő: 200 


Sprint: sprintelés előre, miközben az ugrás 
kivételével egyetlen képességünk sem működik 
Heavy Pulse Rifle: ez a közepes hatósugarú 
gépfegyver a távolság növekedésével egyre 
pontatlanabb és gyengébb 

Helix Rockets: irányítás nélküli minirakéták nyolc 


másodperces újratöltéssel; az útjukba kerülő első 
akadályon felrobbannak 

Biotic Field: öt másodperces gyógyítás saját 
magunkra és csapattársainkra egyaránt, tizenöt 
másodperces újratöltéssel 


keltés His a 8 másodperces automata 


célzás a látómezőnkben az újratöltés idejét 
megfelezi 


Soldier 76 ellenük erős: Roadhog, Pharah, Mercy, 
Tracer, Zenyatta, 

Soldier 76 ellenük gyenge: Bastion, Zarya, 
Reinhardt 


Laddái 


TORBJÖRN 


Név: Torbjörn Lindholm 
Életkor: 57 

Szerepkör: védekező 
Foglalkozás: fegyverkovács 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 200 


Rivet Gun: szegecseket lő közepes és nagy 
távolságra, míg közeli ellenfelekre folyékony 
fémet okád 

Forge Hammer: közelharci fegyver, segítségével 


lövegtornyokat építhetünk, vagy javíthatunk meg 


Collect Scrap (passzív): az elesett karakterek 


MEI 


Név: Mei-Ling Zhou 
Eletkor: 31 

Szerepkör: védekező 
Foglalkozás: klimatológus 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 250 


Frost szet a rövid hatótávolságú 


fagyasztósugár először lelassítja, sebzi, majd 
teljesen megfagyasztja az ellenfelet 

Icicle Projectiles: közepes hatótávolságú 
jégcsapok lövése 

Cryo-Freeze: négy másodperces jégbuborék 
tizenkét másodperces újratöltéssel; 
sebezhetetlenné tesz, és közben százötven 


HANZO 


Név: Hanzo Shimada 
Életkor: 38 

Szerepkör: védekező 
Foglalkozás: orgyilkos 
Nehézségi szint: nehéz 
Eleterő: 200 


Storm Bow: normál vagy felturbózott nyilakat 
lőhetünk ki a fegyverrel; utóbbi gyorsabban jut 
célba, és persze nagyobbat sebez 

Sonic Arrow: a tíz másodpercig tartó képesség 
hatósugárában megjelöli az ellenfeleket 
Scatter Arrow: három pattogó nyílvessző, 


után maradó fémhulladékok begyűjtése 
Build Turret: nagy hatósugarú lövegtornyok 
építése és fejlesztése 

Armor Pack: páncélfejlesztés a begyűjtött 
fémhulladékokból; bárki felveheti a csapatból 


Molten Core: a húsz másodperces 
harckészültség megnöveli páncélunkat, 
javítási sebességünket, és a kettes szintű 
lövegtornyunkat azonnal felfejleszti hármas 
szintűre 


Torbjörn ellenük erős: Roadhog, McCree, Genji, 
Zenyatta, Symmetra 

Torbjörn ellenük gyenge: Reinhardt, Reaper, 
Winston, Hanzo, Junkrat, Tracer, Dva 


életerőpontot kapunk 
Ice Wall: egy hatalmas jégfal megidézése 


blokkolja az ellenfél látóterét, és felfogja a bejövő 


sebzést, négy és fél másodperc alatt elolvad, 
és tíz másodpercet kell várnunk, mire újra 
előhívhatjuk 


érzés az öt az hóvihar egy 


nyolc méteres körben megsebzi és lelassítja 
az ellenfeleket, három és fél másodperc 
után mindenki megfagy az adott területen a 
hátralévő időre 


Mei ellenük erős: Tracer, Roadhog Winston, Bastion, 
Genji, D va, 

Mei ellenük gyenge: Pharah, Reaper, Lucio, Junkrat, 
Widowmaker, Mercy, Zarya 


amelyek becsapódáskor további darabokra 
törnek szét, tíz másodpercenként használhatjuk 
újra a képességet 


rataáttázták a e ÖRBÉSÜK sárkányszellem egy 


négyméteres ösvényen felfal mindent, ami az 
útjába kerül, akár egy falon keresztül is 


Hanzo ellenük erős: Torbjörn, Roadhog, Mercy, 
Bastion, Pharah, Zenyatta 
Hanzo ellenük gyenge: Genji, Reaper, Reinhardt, 


Tracer, Widowmaker 
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BASTION 


Név: SST Laboratories Siege Automaton E54 
Eletkor: 30 

Szerepkör: védekező 

Foglalkozás: harci robot 

Nehézségi szint: könnyű 

Eleterő: 300 (ebből 100 páncél) 


azieete - Recon: felderítő üzemmód egy 


közepes hatótávolságú és erejű gépfegyverrel, 
amellyel minél tovább tüzelünk, annál 
pontatlanabb lesz 

Configuration - Sentry: fix pozíciójú lövegtorony 
gépágyúval; hátulról dupla sebzést szerez 
Reconfiguration: a Recon- és a Sentry-mód 
közötti váltás 


Self-Repair: saját magunk gyógyítása; 
másodpercenként huszonöt százalék életerőt 
nyerünk vissza vele 


CET RNK - Tank: páncélos üzemmód 


nyolc másodperce 


Bastion ellenük erős: Mercy, McCree, Zarya, 
Soldier 76, Pharah 

Bastion ellenük gyenge: Genji, Reaper, Winston, 
Tracer, Widowmaker, Symmetra, Junkrat, Hanzo, 
Mei, Zenyatta, Dva 


JUNKRAT 


Név: Jamison Fawkes 
Eletkor: 25 

Szerepkör: védekező 
Foglalkozás: anarchista 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 200 


Frag Launcher: a gránátvető pattogó lövedékei 
csak akkor robbannak fel, ha eltalálják az 
ellenfelet 

Concussion Mine: házi készítésű taposóakna; 
távirányítással robbanthatjuk fel, de arra is jó, 
hogy feldobjon magas helyekre (minket nem 
sebez meg) 

Steel Trap: tíz másodpercenként medvecsapdát 
rakhatunk le, amely három másodpercre 
mozgásképtelenné teszi az áldozatot 


(képességeket ettől függetlenül használhat) 
Total Mayhem (passzív): miután meghalunk, öt 
élesített gránát esik ki a zsebünkből, megsebzve 
a közelben lévő ellenfeleket 


Rip-Tire: ráz távirányítású, guruló 


bomba, amelyet bármikor ráirányíthatunk az 
ellenfél védelmi állásaira 


Junkrat ellenük erős: D va, Reinhardt, Symmetra, 
Torbjörn, Tracer, Mei, Roadhog, Bastion 

Junkrat ellenük gyenge: Mercy, Reaper, 
Widowmaker, Soldier 76, Pharah 
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WIDOWMAKER 


Név: Amélie Lacroix 
Eletkor: 33 

Szerepkör: védekező 
Foglalkozás: bérgyilkos 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő;: 200 


ÖKET Kiss (Assault): automata fegyver 


közepes hatótávolsággal 

Widows Kiss (Sniper): a nagy hatótávolságú 
mesterlövészpuska egy másodperces töltés után 
sebez a legnagyobbat 

Grappling Hook: mászóhorog, segítségével 
könnyen elérjük a magasan fekvő helyeket 


Venom Mine: ez a falra dobható méregakna 

öt másodperces méregfelhőbe burkolja a 
területet, amint hatósugarába ellenfél ér; 
tizenöt másodpercenként használhatjuk újra, és 
egyszerre csak egy akna lehet aktív 


HLMMATÁS MS, és fél másodpercre 


az összes ellenfél hőképe megjelenik a 
képernyőn, még a falak mögött is láthatóvá 
válnak 


Widowmaker ellenük erős: Pharah, Hanzo, 
Zanyetta, McCree, Junkrat, Mercy, Zarya, 
Bastion, Mei 

Widowmaker ellenük gyenge: Tracer, Winston, 
Reaper, Genji 


ZARYA 


Név: Aleksandra Zaryanova 
Életkor: 28 

Szerepkör: tank 

Foglalkozás: testépítő 
Nehézségi szint: nehéz 

Eleterő: 400 (ebből 200 pajzs) 


Particle Beam: a rövid hatósugarú 
részecskeágyút túltölthetjük a Projected Barrier 
segítségével 

Explosive Charge: az ágyú alternatív tüzelési 
módja; robbanótölteteket lő ki egy megadott 
helyre, ahol területi sebzést okoz 

Particle Barrier: a két másodperces személyes 
pajzs kétszáz sebzést képes elnyelni, és közben 


DVA 


Név: Hana Song 

Életkor: 19 

Szerepkör: tank 

Foglalkozás: e-sportoló 
I Nehézségi szint: közepes 
Életerő: mech - 500 (ebből 400 pajzs), Díva - 
150 


Hint szőlő rövid hatósugarú ikerágyú; 


nem kell újratölteni soha, de használat közben 
lelassítja D vát 

Boosters: két másodpercre a levegőbe emeli 
az egész robotot; öt másodpercenként lehet 
újrahasználni 

Defense Matrix: három másodperces 


REINHARDT 


Név: Reinhardt Wilhelm 
Életkor: 61 
.  Szerepkör: tank 
. Foglalkozás: kalandor 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 500 


He szt közelharci fegyver; széles ívben 


okoz sebzést előttünk 

Barrier Field: a mobil energiapajzs kétezer 
sebzést képes elnyelni 

Charge: egyenes vonalban előrelendülünk, 
felkapjuk az utunkba kerülő ellenfeleket, és 


feltölti a részecskeágyút; tíz másodperc alatt 
újratölt 

Projected Barrier: két másodperces pajzs az 
egyik szövetségesünkre; négyszáz sebzést képes 
elnyelni, és közben erősíti részecskeágyúnkat; 
nyolc másodpercenként használhatjuk újra 


Graviton Surge: a négy másodpercig tartó 
gravitációs robbanás összehúzza egy adott 
területre az ellenfeleket, és egy kevés 
sebzést is okoz 


Zarya ellenük erős: D va, Reinhardt, Soldier 76, 
Symmetra, McCree, Zenyatta Mei, Lucio, Genji, 
Winston 

Zarya ellenük gyenge: Bastion, Widowmaker, 
Mercy, Pharah 


sérthetetlenség az ellenséges lövedékekkel 
szemben, hat másodperces újratöltéssel 

Light Gun: páncél nélkül mindössze ezt a közepes 
hatótávolságú kézifegyvert használhatjuk 

Call Mech: egy újabb mech lehívása 


S NÉSBK miután katapultáltunk, négy 


másodperces késleltetéssel felrobbantjuk a 
mech reaktorát 


D va ellenük erős: Bastion, Widowmaker, 
Torbjorn, Genji, Mercy, Pharah 

D va ellenük gyenge: Zenyatta, Junkrat, Roadhog, 
Mei, Zarya 


amennyiben falba ütközünk, súlyos sebzést 
osztunk ki; tíz másodpercenként használhatjuk 
ezt a képességet 

Fire Strike: ezzel a távolsági támadással 
képes áthatolni az ellenséges pajzsokon; hat 
másodperces újratöltés jellemzi 


zsztrmárerál fél másodperces bénítás 


magunk előtt 


Reinhardt ellenük erős: Winston, Torbjörn, Hanzo, 
Soldier 76 

Reinhardt ellenük gyenge: McCree, Junkrat, 
Zenyatta, Symmetra, Tracer 
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3 OVERWATCH 


WINSTON 


Név: Winston 

Eletkor: 29 

Szerepkör: tank 

Foglalkozás: tudós 

Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 500 (ebből 100 páncél) 


Tesla Cannon: a rövid hatósugarú elektromos 
fegyver képes áthatolni a pajzsokon is 

Jump Pack: háti rakétánk segítségével a levegőbe 
emelkedünk, és a landolás helyén területi sebzést 
okozunk; hat másodpercenként használhatjuk 
újra, de ez a Primal Rage alatt lecsökken két 
másodpercre 


MEL 


Barrier Projector: ez a hat másodpercig tartó, 
hatszáz sebzést elnyelő energiakupola lehetővé 
teszi, hogy szövetségeseink sebezhessenek a 
védelmében; tizenhárom másodpercenként 
használhatjuk újra 


Primal Rage: őrjöngő vadállattá változunk tíz 
másodpercre, ezer életerővel és nagyon erős 
közelharci támadással 


Winston ellenük erős: Widowmaker, Genji, 
Symmetra, Torbjörn, Mercy, Bastion 

Winston ellenük gyenge: McCree, Pharah, Zarya, 
Junkrat, Zenyatta, Mei, Reinhardt, Lucio, Tracer 


ROADHOG 


Név: Mako Rutledge 
Eletkor: 48 

1 Szerepkör: tank 

I Foglalkozás: testőr 
Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 600 


Scrap Gun Blast: rövid hatósugarú sörétes 
fegyver 

Scrap Gun Ball: távolsági és területre ható 
fegyver 

Chain Hook: egy kampós lánccal magunkhoz 


ránthatjuk az ellenfelet hat másodpercenként 
Take a Breather: háromszáz életerős gyógyítás 
nyolc másodpercenként 


Vt Hog: ft másodpercre nagy erejű 


gépágyúvá változtatja fegyverünket, 
lassabban mozgunk, és nem tudunk más 
képességet használni 


Roadhog ellenük erős: Mercy, Tracer, Pharah, 
Dva 

Roadhog ellenük gyenge: Hanzo, Torbjörn, Soldier 
76, Junkrat, Zenyatta, Mei 


LUCIO 


Név: Lucio Correia dos Santos 
Eletkor: 26 

Szerepkör: support 
Foglalkozás: lemezlovas 
Nehézségi szint: nehéz 
Eleterő: 200 


HA ik (passzív): görkorcsolyával siklunk a 


falon rövid ideig 

Sonic Projectiles: a közepes sebességgel terjedő 
hanghullámok megsebzik az ellenfeleket 
Soundwave: kis sebzést okozva hátralöki a 
támadókat 


Crossfade: gyógyító vagy gyorsító aurát von 

maga és csapattársai köré harmincméteres 

körzetben i 
Amp it Up: három másodpercre felerősíthetjük az ! 
aurákat; tizenkét másodpercenként használhatjuk ! 
ezt a képességet 7 


ound Barrier: ötszáz sebzést elnyelő 
pajzs magunk és csapattársaink elé; hat 
másodpercig aktív, és másodpercenként 
veszít erejéből 


Lucio ellenük erős: Winston, Reaper, Genji, 
Roadhog, Mei 
Lucio ellenük gyenge: Zarya, Pharah 


ZENYATTA 


Név: Tekhartha Zenyatta 
Eletkor: 20 

Szerepkör: support 
Foglalkozás: vándorszerzetes 
Nehézségi szint: nehéz 
Eleterő: 150 (ebből 100 pajzs) 


Energy Orb: lassú, de közepesen sebző 
energiagömbök 

Orb Volley: rövid feltöltés után öt energiagömb 
kilövése gyors egymásutánban 

Orb of Harmony: gyógyító aura vonható egyik 
társunk köré, aki folyamatosan gyógyul, amíg a 
látómezőnkben van; csak egy lehet belőle aktív 
egyszerre 


Orb of Discord: negatív aura az egyik ellenfél 
körül, amely felerősíti az őt ért összes sebzést; 
csak addig aktív, amíg az illető a látómezőnkben 
van 


Transcendence: § másodperces transz, 


amikor folyamatosan gyógyítjuk a 
körülöttünk állókat, ráadásul ezalatt 
sebezhetetlenek is vagyunk 


Zenyatta ellenük erős: Winston, D va, Roadhog, 
Reinhardt 

Zenyatta ellenük gyenge: Widowmaker, Zarya, 
Hanzo, Torbjörn, Tracer, Soldier 76 


MERCY 


Név: Angela Ziegler 
Eletkor: 34 

Szerepkör: support 
Foglalkozás: felcser 
Nehézségi szint: könnyű 
Eleterő: 200 


eREK Staff: gyógyító vagy sebzést növelő 


sugarat lőhetünk ki egyik csapattársunkra 
Caduceus Gun: rövid hatósugarú önvédelmi 
pisztoly 

Guardian Angel: az egyik kiválasztott társunkhoz 
repülhetünk el gyorsan ezzel a képességgel 
Angelic Descent (passzív): nagy magasságból 
lassan lebegünk lefelé 


Resurrect: tizenöt méteres körben az összes 
elesett társunkat visszahozza az életbe 
maximális életerővel 


Mercy ellenük erős: Mei, Zarya, Junkrat 
Mercy ellenük gyenge: Reaper, Bastion, 
Widowmaker, Roadhog, Winston, Genji, D va, 
Tracer, Soldier 76, Hanzo 


SYMMETRA 


Név: Satya Vaswan 

Életkor: 28 

Szerepkör: support 
Foglalkozás: építész 

Nehézségi szint: közepes 
Eleterő: 200 (ebből 100 pajzs) 


Herén Projector Beam: rövid hatósugarú 


fotonsugár; hozzátapad egy ellenfélhez, és egyre 
erősebben sebzi azt 

Photon Projector Orb: a nagy erejű energiagömb 
áthatol a pajzsokon és az útjába kerülő összes 
ellenfélen 


Sentry Turret: maximum hat, kicsit sebző és 

lassító lövegtorony lerakása egy adott területre 
Photon Shield: huszonöt életpontos regenerálódó 
pajzs társunkra; az adott karakter haláláig aktív 


asgrtb a arr keresztül hat 


társunk azonnal visszatérhet a kezdőhelyről 
a csatába 


Symmetra ellenük erős: Reinhardt, Bastion, Genji 
Symmetra ellenük gyenge: Reaper, Junkrat, 
Pharah, Roadhog, Zarya, Torbjorn, Winston 
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ő A THIEF S 
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ENDSZERINT JEGYZETEKET 

KÉSZÍTEK, MEG-MEGSZAKÍT- 

VA A JÁTÉKOT, HOGY AZTÁN 
NE KELLJEN PUSZTÁN A MEMÓRI- 
ÁMRA HADGYATKOZNOM, AMIKOR 
KRITIKÁT ÍROK. E kapaszkodó nagy- 
jából úgy fest, mint könyvelésnél a tarto- 
zik/követel, vagy épp a cikk végén álló pro/ 
kontra. A nekem tetsző részek sorakoznak 
az egyik oldalon, vele szemben pedig az ér- 
tetlen szemöldökráncolást kiváltó dolgok 
kapnak helyet. Az évek során többször elő- 
fordult már, hogy a pozitívumok vagy a ne- 
gatívumok túlsúlyba kerültek, ám hogy na- 
gyító helyett mikroszkópra legyen szüksé- 
gem a hibák kereséséhez, olyan még nem 
volt. 


Évekkel járunk az Uncharted 3 után, Na- 
than egy ideje már szögre akasztotta pisz- 
tolyát, és felrakta bedobozolt emléke- 

it a padlásra, azaz maga mögött hagyta 

a kincsvadászok rengeteg izgalommal és 


még több veszéllyel teli életét, hogy Ele- 
nának szentelhesse idejét. Halottnak hitt 
bátyja váratlan felbukkanása azonban min- 
dent fenekestül felforgat, igazolva a ma- 
gyar nyelven többszörös erőszakot tevő té- 
telt, mely szerint kiveheted a férfit a ka- 
landból, de nem veheted ki a kalandot a 
férfiből. Sam Drake rosszul választott ba- 
rátokat, élete egy hajszálon, pontosabban 
egy ígéreten függ. Ha nem találja meg zá- 
ros határidőn belül Henry Avery elveszett 
kincsét, akkor a már említett barátok tesz- 
nek róla, hogy azt kívánja, bárcsak meg- 
ölték volna. Sullyval kiegészülve kezdetét 
veszi az Olaszországot, Skóciát és Mada- 
gaszkárt is magába foglaló túra, amely- 
hez hasonlót több alkalommal átélhettünk 
már a sorozat jóvoltából, ám ezúttal mégis 
érezzük, hogy valami megváltozott. 


Tisztelettel, sőt szeretettel viseltetek Amy 
Hennig munkássága iránt, és szívből kí- 
vánom, hogy eddigi legkiválóbb alkotását 
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hozza tető alá a Visceral színeiben fejlesz- 
tett Star Wars játék formájában, de hazud- 
nék, ha azt állítanám, távozásával semmit 
sem profitált az Uncharted 4. A The Last 
of Us rendező-író párosa, Bruce Straley és 
Neil Druckmann ugyanis kidobta az eredeti 
koncepciót minden addig elkészült anyag- 
gal egyetemben, hogy saját szája íze sze- 
rint formálhassa Nathan búcsúját. 

Az ember talán nem is gondolná, mennyit 
számít, hogy milyen dizájnfilozófiát köve- 
tő direktor egyengeti egy-egy projekt útját. 
A 2014 tavaszán bekövetkezett irányváltás 
okán érezhetően eltolódott a hangsúly az 
akcióról és a felfedezésről a korábbinál ár- 
nyaltabb karakterábrázolás, valamint a ké- 
nyelmesebb tempójú történetmesélés felé. 
Amikor a többség rendkívül rossz arányér- 
zékről tanúbizonyságot téve magasabb fo- 
kozatra kapcsolna, hogy olybá tűnjék, szél- 
vihar dobálta papírsárkányként rángatják 
össze-vissza az események, a Naughty Dog 
lefékez. És milyen jól teszi! Videojátékos 
pályafutásom legemlékezetesebb élményei 


A járművek kezelése és viselkedése. jobb, 


mint sok dedikált autós játékban 


, Nathan felnőtt, és vele 


együtt mi is." 


közé tartoznak Nate és Elena meghitt pillana- 
tai. A maníroktól mentes színészi alakításnak 
(és az életszerű dialógusoknak) köszönhetően 
működik az illúzió, elhiszem, hogy egy jóban- 
rosszban összetartó házaspárt látok. 
Legalább ennyire hangsúlyos a Drake fivérek 
kapcsolatának ábrázolása. Behatóbban meg- 
ismerjük Nathan múltját, és a történelem tit- 
kai iránti csillapíthatatlan étvágyának forrá- 
sát. Bátyja, Sam szintén egy adrenalinfüggő 
csibész, akinek akad bőven vaj a füle mögött, 
de nem esett nehezemre megkedvelni. Kalan- 
dos életútjára akár játékot is lehetne építeni. 


Miként Nate megnyílik a játékos előtt, és 
nagy dumás Indiana Jones-klónból em- 
beri lénnyé válik, úgy feszegeti az első há- 
rom részre jellemző pályatervezés korláta- 
it a Naughty Dog. S habár a madagaszkári 
dzsiptúra több négyzetkilométeres helyszí- 
ne egyedülálló a maga nemében - azaz nem 
vált open world jellegűvé az Uncharted -, 
számottevően megnövekedett a felfedez- 
hető terület, arra csábítva a játékost, hogy 
minden zegét-zugát bejárja, az utolsó rej- 
tett nyúlüregbe is bekukkantson nem any- 


nyira a gyűjtögethető relikviák, mint inkább 
a vizuális élmény végett. A pályák nyújtot- 
ta szabadságérzetet kihasználva tervezték 
meg összetűzéseinket a kincs nyomába ere- 
dő zsoldoskompániával. Több alkalommal is 
lehetőségem nyílott arra, hogy tűzharc he- 
lyett körmönfontabb megoldást választva 
iktassam ki ellenfeleimet, vagy akár el is ke- 
rüljem a csetepatét. Derékig érő fűben pár- 
ducként lopakodva egyenként intézhetjük el 
őket (ebben aktuális társunk is segít), de va- 
donatúj csáklyánknak hála liánon lengede- 
ző géppuskás Tarzanként is közibük ugorha- 
tunk, megmutatva nekik, mit jelent a verti- 
kális hadviselés. A tűzharc kirobbanásakor 
rendszerint azt teszi az MI, amit elvárnánk 
tőle, azaz használja a szétrombolható fede- 
zékeket, gránátokat dobálva igyekszik ben- 
nünket kizavarni saját fedezékünkből, és 
hátbatámadással is szeret kísérletezni. Ak- 
kor van bajban, ha lopakodni támad ked- 
vünk. Videojátékosan ostobán becsukja a 
szemét, és befogja a fülét, amikor épp a kö- 
zelében teszek valakit fojtással ártalmatlan- 
ná. Ettől eltekintve üdvözlendő, hogy időn- 
ként létezik alternatívája az évek során ke- 
veset változott fegyveres harcnak. 


Az egzotikus helyszínek és a titok- 
zatos romvárosok olyannyira hozzá- 
tartoznak a szériához, mintha egye- 
nesen a DNS-ébe lennének kódolva. 

A Naughty Dognak a házon belül fej- 
lesztett motornak köszönhetően rész- 
ről részre sikerült ámulatba ejtenie kö- 
zönségét, e szokásától pedig láthatóan 
képtelen megszabadulni. Buja dzsun- 
gel, túlvilági szépségű tengerfenék, 
nyüzsgő város kel életre a tévéképer- 
nyőn olyan tömegjeleneteket produkál- 
va, amelyek láttán még az új Hitman 
is zavarba jön. Bizonyára nem kell s0- 
kat várni arra, hogy elárasszák a kö- 
zösségi oldalakat a beépített fotómód 
segítségével készített képek. A fejlesz- 
tők olyan nüansznyi apróságokra is fi- 
gyeltek, mint hogy miként kell tisz- 
tességesen leanimálni egy alma elfo- 
gyasztását - nem átvezető videóban, 
hanem valós időben. Az igényes tex- 
túrákat, a telt, vibráló színeket, a fé- 
nyek és árnyékok játékát még le lehet 
utánozni - sokan meg is próbálják -, 
ám karakteranimáció tekintetében 
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az Uncharted 4 nem másik ligában, 
hanem egyenesen másik dimenzió- 
ban játszik. Minden mozdulat folyé- 
kony, természetes hatást kelt. Ezek 
után képtelen leszek ugyanúgy tekin- 
teni a többi játékra, akarva-akaratla- 
nul is a Naughty Dog mércéjéhez mé- 
kem majd őket. 


VALAMI ROSSZ 

Hibátlan játék nem létezik - tartja a 
népi bölcsesség, s mint a múltban már 
oly sokszor, úgy ez alkalommal is van 
valóságalapja. Az Uncharted 4 kö- 

zel jár ahhoz a tökéletességhez, amit 
egy játéktól észszerű feltételek mel- 
lett még el lehet várni, de akad néhány 
pontja, amelybe beleköthetünk, ha épp 
bal lábbal keltünk fel. Az MI hiányos- 
ságain túl a sablonos főgonosz mi- 

att emelhetünk kifogást: kicsinyes, ön- 
ző figura, akit lehet ugyan gyűlölni, de 
együtt érezni biztosan nem tudunk ve- 
le. Más jellegű probléma forrása lehet, 
hogy a vetődés/gurulás, valamint a fe- 
dezékbe vonulás egyazon gombra ke- 
rült. Néhányszor amiatt kaszált le egy 
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J J ÉREZHETŐEN ELTOLÓDOTT A HANGSÚLY AZ AKCIÓRÓL 
ÉS A FELFEDEZÉSRŐL A KORÁBBINÁL ÁRNYALTABB 


"Mazur keze messziré elér 
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KARAKTERABRAZOLÁS, VALAMINT KENYELMESEBB 
TEMPOJU TÖRTENETMESELEÉS FELE 


sorozat, mert Nate az adott pillanat- 
ban az említett műveletek közül épp a 
nem megfelelőt hajtotta végre. Esetleg 
rugózhatnék még azon, hogy bizonyos 
helyszíneken észrevehetően csökkent a 
képfrissítési ráta, vagy hogy dialógu- 
sok során újdonságként felbukkanó fe- 
leletválasztás legfeljebb a diskurzus 
menetét befolyásolja, a cselekményét 
semmiképp. 


MINDEN JÓ 

Az Uncharted 4: A Thiefs End kez- 
dettől fogva a Sony presztízspro- 
jektjének számított, és annak kijá- 
ró gondoskodásban részesült. Ha el 
kellett halasztani a megjelenést, hát 
váratták még néhány hónapot a ra- 
jongókat abban a biztos tudatban, 
hogy úgyis felülmúlják az elváráso- 
kat, legyenek azok bármilyen képte- 
lenek. Csupán egyetlen kompromisz- 
szumot (a bejelentéskor megcélzott 
1080p/60 fps helyett csak 30-at tud 
a kampány és alacsonyabb felbon- 
tást a multi) kellett előnyként cso- 
magolt hátrányként eladnia a PR- 


csapatnak, mert minden más tekin- 
tetben oly magasra helyezte azt a 
bizonyos lécet a Naughty Dog, hogy 
azt rajta kívül belátható ideig sen- 

ki sem tudja átugorni. A végered- 
mény csodaszép, izgalmas, magával 
ragadó, reflexeinket és szürkeállomá- 
nyunkat egyaránt megdolgoztatja. 
Elismerést érdemel a csapat, amiért 
egy kötéltáncos ügyességével egyen- 
súlyozik a karcsú tornyokon és me- 
redek sziklafalakon előadott akro- 
batamutatványok, a parázs tűz- és 
ökölharcok, a parádésan kivitelezett 
fejtörők és az észvesztő tempójú jár- 
műves üldözések között. De legin- 
kább azért, mert tudták, hogy mi- 
kor kell megállni egy visszaemlékezés 
erejéig, elsütni egy poént vagy ko- 
moly dolgokról beszélni. 

Nathan Drake utolsó jelenése mérföld- 
kő a videojátékok történetében, kö- 
vetendő példa és kötelező tananyag 
mindenki számára, aki külső nézetes 
akció-kaland- vagy úgy általában já- 
tékfejlesztésre adja a fejét az AAA ka- 
tegóriában. 


Most pedig, ha megbocsátotok, újra- 
kezdem elölről cel-shaded grafikával 
(számos filter oldható fel a nyolcbites- 
től a szépiáig), a szót pedig átadom 
Pacának, aki fáradságot nem sajnálva 
vetette bele magát a többjátékos mód- 
ba, hogy beszámolhasson róla a követ- 


kező oldalon. 


A legmeggyőzőbb 
érv a PlayStation 4 
mellett. 


aki a szobrot cipeli 


A rakétavető hatékony, 
ha gyorsan kell cselekedni 


A szobor eldobható, nem: muszáj 
cipelni, lehet passzolgatni is 


Plunderben csak pisztolyt használhat, 


Ütéssel is érdemes próbálkozni, két- 
három találat, és az ellenfél a földön van 


NCHARTED 4: A THIEPS 
"END MULTIPLAYER 


UNCHARTED 4- A THIEF S 
END MULIIPLÁYER 


IKOR VALAKI AZ 

UNCHARTED SOROZAT 

JÁTÉKAIRÓL ÁRADO- 
ZIK, ÁLTALÁBAN A SZTORIT EM- 
LÍTI MEG A GYÖNYÖRŰ LÁTVÁNY 
MELLETT. Az esetek nagyon kis szá- 
zalékában csak suttogva hangzik el, 
hogy egyébként a többjátékos mód is 
jó, és általában nem is érv egy olyan 
beszélgetésben, amelyben valaki arról 
akarja meggyőzni a másikat, hogy ha 
kihagyja az Uncharted szériát, akkor 
tulajdonképpen hiába él. Nem véletlen, 
hogy amikor a Bluepoint Games elké- 
szítette a The Nathan Drake Collection 
gyűjteményt, csak a sztorimóddal fog- 
lalkozott, a többjátékos módot a máso- 
dik és a harmadik részből is kihagyta. 
Az Uncharted 4 többjátékos módjának 
szerverei sem fognak roskadozni a ter- 
helés alatt, viszont a multi kétségtele- 
nül egyedi, és ha pihenőt akarunk tar- 
tani a sztoriban, vagy esetleg végez- 
tünk Drake utolsó kalandjával, hosszan 
elüthetjük vele az időt. 


Az már önmagában jópofa, hogy mind 
a jók, mind a gonoszok oldalán a so- 
rozat karaktereit irányíthatjuk. Játsz- 
hatunk Nathan mellett például Ele- 

na, Sam vagy Sully szerepében, míg 

a másik oldalon ott van Lazarevic, az 
Uncharted 2 fő gonosza, vagy Kathrine 
Marlowe, akit a harmadik részben gyű- 
lölhettünk meg. Öltözékük megváltoz- 
tatásával egyedivé tehetjük őket, és 


itt jönnek be a képbe a mikrotranzakciós le- 
hetőségek. Ha kiszemeltünk valamit (kalap- 
tól a bohócorron át a piercingig minden kap- 
ható), és azonnal szeretnénk megkapni, vásá- 
rolhatunk Uncharted-pontokat valódi pénzért, 
de ha nem akarunk költeni, nyitogathatunk lá- 
dákat egy játék közben megszerezhető fize- 
tőeszköz beváltásával. Ilyenkor véletlensze- 
rű a jutalom, de a ládákban sosem szerepel 
ugyanaz kétszer. Fegyverfestések, gesztusok 
is megszerezhetők így. Nyilván teljesen figyel- 
men kívül hagyható, semmi sem kötelez köl- 
tésre, koncentrálhatunk csak a játékra. 


A multiplayer egész sovány más játékok- 

hoz képest, de ez megint visszavezethető ar- 
ra, hogy az Unchartedben a sztori a lényeg. 
Összesen három játékmód érhető el, a Team 
Deathmatch, a Command és a Plunder. Az el- 
ső az, aminek hangzik: lőni kell egymásra, és 
azért jár a pont. A másodikban három zónát 
kell elfoglalni és megtartani. A harmadikban 
adott egy szobor, és mindkét csapat feladata, 
hogy ezt a saját ládájához eljuttassa. 

Mindez leginkább attól lesz izgalmas (a han- 
gulat mellett, ami abszolút unchartedes), ami- 
vel a játék többjátékos módja több más játé- 
kokéinál. Meccs közben minden ölésért, kin- 
csek gyűjtögetéséért vagy a kitűzött feladat 
teljesítéséért pénzt kapunk, amiből négy ka- 
tegóriában vásárolhatunk extrákat. Vannak a 
sidekickek, akiket a gép irányít, és segítenek 
minket, a mitikus tárgyak (mint a bot, amely- 
nek köszönhetően láthatjuk az ellenfeleket a 
falon át), az erős fegyverek (például a rakéta- 
vető), illetve a robbanószer-fejlesztések (ezek 


többek között csökkentik a robbanásig hátra- 
lévő időt). Figyelnünk kell arra, hogy a megfe- 
lelő extrát használjuk az alkalmas pillanatban; 
sokat hozzátesznek a sikerhez. 

Kevés játékban éreztem azt, hogy ennyire fon- 
tos lenne a csapatösszhang. Már egyfős túl- 
erő is veszélyes, fontos, hogy a kompánia 
együtt haladjon, összedolgozzon, és figyeljen, 
nehogy hátba támadják őket. Lőszerből na- 
gyon keveset kapunk, az ellenfelektől kell fel- 
szednünk, ha kifogy a tár. A pályákon - rész- 
ben lengéshez használt kötélnek köszönhető- 
en - nagyon dinamikusan lehet haladni, bár a 
fedezékekkel néha meggyűlt a bajom, sokszor 
elvetődtem, amikor elbújni szerettem volna. 
Bár a multi nem olyan kirívóan különleges, 
mint a sztorimód, elég szórakoztató ahhoz, 
1ogy akinek van ingerenciája másokkal együtt 
játszani, találjon benne jó néhány órányi kelle- 
mes időtöltést, és elég unchartedes, hogy tes- 
sen a rajongóknak. 


"! Haa kalandnak 
! vége, kezdődhet egy 
ű másik. 


Teszt 
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ÓKORI RÓMÁT, 
ŐZHETETLEN 


fs 


ege 
a Bi te hogy előbb-utóbb elfogy- 
. nak. a Zvezérék ést dicsőséges csa- 
ag ax sgelkáttó még 
aztán, a nincs valami változás, akkor 

zony unalomba fulladnal 
cefetül látványos csaták. E 
mát a Creative Assem i 

érezhette, ezért mes a öttek, hogy 

ost néhány évig pihentetik a valós 
történelmet, és inkább a Warhammert 

zik elő. Okos húzás volt ez a ré- 
szükről, a Warhammer fa tasyvilága 
. elég változatos é 5. 


s Nan War játékot húz- 


Az orkok rendszerint mindenkivel Háragban íő 
vannak, a diplomácia nem az er. ősségük 


Teljesen ré 


tve elképesztő a látvány, de szokjunk hozzá 


a stratégiai nézethez, csak abban van esélyünk nyerni 


A páncélautók az emberi mérnökök találékonyságát di 
hogy mennyire védenek meg az acéllapok a fekete má 


hassanak rá. 


ORSZÁGOMAT EGY LŐÉRT VAGY 
SARKANYERT 

Az új Total War játékban négy kü- 
lönböző játszható frakció kapott he- 
lyet. Orkok, emberek és törpök mel- 
lett vámpírok népesítik be a világot, 
de nem hiányozhatnak a messzi észa- 
kon gyülekező káoszerők sem. Egy- 
előre ők még nem részei az össznépi 
hirignek, de a játék megjelenését kö- 
vetően bárki megveheti pénzért ezt 
a frakciót. Ettől függetlenül a négy 
faj teljesen elegendő, különböző stí- 
lusuk miatt nem fogjuk úgy érezni, 
hogy ugyanazt a hadjáratot kell vé- 
gigtolnunk ismét. A Total War ed- 
digi részeivel az volt a legnagyobb 
bajom, hogy egy komolyabb hadjá- 
rat után nem igazán volt kedvem is- 
mét nekivágni egy új hódításnak, mi- 


giával szemben 


vel szinte ugyanazokat az egysége- 
ket kellett irányítanom csata közben. 
Most azonban tényleges különbség 
mutatkozik a frakciók között. A tör- 
pék maguknak való népség, ők a he- 
gyek között érzik igazán jól magukat, 
ott gyűjtik a kincseiket, a kegyetlen 
orkok viszont laza szövetségben áll- 
nak egymással, és a folyamatos harc, 
a brutalitás az éltető közegük. Nekik 
lételemük a hódítás és a fosztoga- 
tás, máskülönben széthullik a szövet- 
ségük, és dezertálnak a hordából az 
orkok és a goblinok. A vámpírokkal 
ilyen nem fordulhat elő, uralkodóik 
vasmarokkal és mágiával tartják kor- 
dában alattvalóikat. Ők minden csata 
után feltámaszthatnak különféle lé- 
nyeket, ezek olcsón és azonnal erősí- 
tik a hadsereget, viszont nem túlsá- 
gosan erősek, és a későbbiekben in- 
kább csak foglalják a helyet a sokkal 
félelmetesebb egységek elől. 


érik, más kérdés, 


] / 
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Ni; A klasszikus lovasroham mindent visz, egészen atldig, amíg nem jönnek 
szembe élőhalott lándzsások, azokon nem hat a lovassági elmetrükk 


J J EGYERTELMÜEN EZ AZ EDDIGI LEGSZEBB 
GRAFIKAJU TOTAL WAR JATEK; A TERKEP 
MEGLEHETŐSEN VALTOZATOS, ES TELE 
VAN A FRAKCIOKRA JELLEMZŐ APRO 


RESZLETEKKEL 


Minden hadseregben húsz szakasz szolgál- 
hat, és kell egy vezér, aki megmondja, merre 
hány méter. A mezei hadurak mellett megje- 
lentek a legendás hősök is, rendszerint ket- 
tőt sorozhatunk be frakciónként. Érdemes 
használni őket, mivel halhatatlanok, legyőzé- 
sük után néhány körrel ismét szolgálatra je- 
lentkeznek, ráadásul az összes addig szer- 
zett tapasztalati pontot és varázstárgyat 
megőrzik. Harminc szintet pakolhatunk min- 
den jól átgondolt, egyedi képességfával ren- 
delkező hadúrra. A közelharcos hősök ér- 
telemszerűen a védelmet és a harci kép- 
zettséget erősíthetik, míg a varázstudók új 
mágiával bővíthetik repertoárunkat. 


LEGENDÁS HŐSNEK LEGENDÁS 
FEGYVERZETET 

Amikor a legendás hősök elérnek egy bízo- 
nyos szintet, elindul egy többlépcsős külde- 
téssorozat, amelynek végén egy kímondot- 
tan erős fegyver vagy páncél vár minket, de 
így lehet menő hátast is szerezni. A küldeté- 
sek első lépései meglehetősen egyszerűek: 
foglalj el bizonyos számú provinciát, vagy vi- 
gyél egy adott hőst a kijelölt helyre. Az utol- 
só lépés azonban kifejezetten nehéz, mert 
egyedül kell megvívnunk egy csatát mini- 
mum háromszoros túlerővel szemben. Ez el- 
ső látásra nem tűnhet nehéz feladatnak, de 
mivel nem kapunk utánpótlást semmilyen 


formában, bizony megizzadunk, mire meg- 
szerezzük azt a fránya győzelmet. Volt olyan 
küldetés, amelyben trollok és óriások törtek 
kis csapatunkra, és csak akkor diadalmas- 
kodhattunk, ha kimondottan olyan alakula- 
tot raktunk össze, amely az ilyen szörnyek 
ellen specializálódott. Ezek a küldetések ál- 
talában a világ másik felén találhatók, aho- 
vá 10-15 kör alatt juthatunk csak el; kevés 
ennél unalmasabb dolog van a játékban. Ezt 
legbelül a fejlesztők is érezhették, ezért a fő- 
hős kapott egy teleportképességet, amely 
mérégdrágán ugyan, de azonnal elvisz a csa- 
tába, és siker esetén vissza is teleportál a ki- 
indulási helyre. 

A küldetéseket érdemes minél előbb végre- 
hajtani, mivel a jutalmul kapott varázstár- 
gyak a legerősebb szintet képviselik a játék- 
ban. A lila színű kiegészítők a legjobbak, de 
a sikeres csaták után kapunk kisebb hatalmú 
varázstárgyakat is, melyeket odaadhatunk 
követőinknek. Ez jópofa újdonság, így testre 
szabhatjuk a hőseinket; ráadásul nem is bo- 
nyolították túl a rendszert, bárhol a térké- 
pen felszerelhetjük karaktereinket, még csak 
egyazon provinciában sem kell tartózkodni- 
uk. A hadvezérek mellett toborozhatunk hő- 
söket is, akik ismét nagyon erősek (főleg, ha 
már az első pillanattól kezdve trenírozzuk 
őket). A törpehadjáratomban elkövettem 
azt a hibát, hogy hanyagoltam a hősöket, és 


A sznob vámpírarisztokraták adnak arra, 


miként vonuljanak csatába 


csak akkor kaptam észbe, amikor az 
ellenséges ügynökök sorra gyilkolták 
meg a hadseregem vezetőit, és sza- 
botálták legfontosabb épületeimet. A 
vámpír nagyuraknál már odafigyel- 
tem erre a lehetőségre, és kiképeztem 
egy szellem bérgyilkost, aki gondosko- 
dott róla, hogy az ügynököknek örök- 
re elmenjen a kedvük mindennemű ár- 
tó szándékú tevékenységtől. 


TOTAL WAR ÚJRATÖLTVE 

A CA jó érzékkel nyúlt a változtatá- 
sokhoz, kifejezetten előnyére alakult 
át a sorozat. A Total War-rajongóknak 
egyáltalán nem okoz nehézséget az 
átállás, a kezelőfelület és az ikonok 
nagyjából ugyanazok, mint az előző 
részekben. Az új játékosok számára az 
emberek hadjáratának elején magya- 
rázzák el a tudnivalókat, szóval akinek 
a Warhammer az első Total War já- 
téka, az jobban teszi, ha ezt a frakci- 
ót választja ki elsőként. A valós idejű 
csaták a leglátványosabb részek, kife- 
jezetten jól néznek ki közelről az ösz- 
szecsapások, bár az igazság az, hogy 
az első néhány ütközet után inkább 
madártávlatból követjük az esemé- 
nyeket, nehogy észrevétlenül a há- 
tunkba kerüljön valami sunnyogó sza- 
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Kant sea félét 1 
se NÉ Asz 
Karl Franz griffmadárát csak egy hosszadalmas 
küldetéslánc végén tudjuk megszerezni 


badcsapat, amely aztán miszlikbe ap- 
rítja a védtelenül hagyott tüzérséget. 
A mesterséges intelligencia teszi a 
dolgát, bár azt azért nem mondanám, 
hogy ez a Skynet egyik korai verziója. 
Átkaroló hadmozdulatokat már lát- 
tam tőle, az ellenfél lovassága szin- 

te kivétel nélkül oldalról vagy hátul- 
ról támadott, és a kezdeti roham után 
visszavonult, hogy újra nekünk ront- 
hasson kihasználva a hátasok lendü- 
letét. A hadvezérek is szépen használ- 
ják a saját képességeiket, de nagyon 
nem törődnek a testi épségükkel, 
szemrebbenés nélkül besétálnak a 
legnagyobb csata sűrűjébe. Érdekes 
módon a Warhammerben nem akko- 
ra katasztrófa egy hadvezér elveszté- 
se, mint a korábbi Total War játékok- 
ban, nélküle is harcol tovább a sereg, 
nem futamodnak meg egyből. A má- 
gia fontos szerepet kapott a játékban, 
egy-egy jól elhelyezett varázslat meg- 
fordíthatja a csata kimenetelét. A tör- 
pék kivételével korlátozott mértékben 
mindenki használhat mágiát, érdemes 
odafigyelni erre, bár a kezelése kicsit 
macerás (főként akkor, ha nekünk kell 
kiválasztanunk a tömegverekedésből 
azt az egy egységet, amelyre ki akar- 
juk mondani a varázslatot). A repü- 

lő szakaszok megjelenése új stratégiai 
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gondolkodást igényel, de a fejlesztők 
gondoskodtak arról, hogy ne legyenek 
túlságosan erősek, és ne borítsák fel a 
kényes egyensúlyt a játékban. 
Egyértelműen ez az eddigi legszebb 
grafikájú Total War játék; a térkép 
meglehetősen változatos, és tele 
van a frakciókra jellemző apró rész- 
letekkel. Mindegyik város az őt ép- 
pen uraló frakció stílusjegyeit viseli 
magán: a törpék komor és fenséges 
építészeti stílusa szöges ellentétben 
áll az orkok kaotikus erődítményivel. 
Fontos újítás az is, hogy most nem 
lehet bármilyen várost megszállni, 
az emberek és a vámpírok képtele- 
nek elfoglalni a törpék és az orkok 
erődítményeit, és persze ez vissza- 
felé is igaz. Most már nem nyerhe- 
tünk meg egy hadjáratot azzal, hogy 
szisztematikusan bevesszük az ösz- 
szes települést. A törpék valószínű- 
leg undorodnának az élőhalottak- 
tól bűzlő várkastélyoktól, de az em- 
berek is rosszul éreznék magukat az 
orkok föld alatti üregeiben. A káosz- 
harcosoknak meg teljesen mindegy, 
hiszen ők a Warhammer világ hun 
hódítói, ők nem fognak leteleped- 

ni sehol, csak kirabolják a városo- 
kat, leölnek mindenkit, és már húz- 
nak is tovább. 


Al Bickham, a Creative Assembly 
kommunikációs menedzsere 


INTERJŰ A VÁMPÍRRALI! 


GamesStar: Kísértetiesen hason- 
lítasz az egyik vámpírhősre, de 
pontosan mivel foglalkozol a 
cégnél? 

Al Bickham: Napi szinten együtt 
dolgozom a fejlesztőkkel, és az 

ő segítségükkel kommunikálok a 
rajongókkal és a médiával. Amolyan 
hírhozó vagyok, aki folyamatosan 
tájékoztat az újdonságokról. 


GS: Nagyon sok rajongó gondolja 
úgy, hogy a Rome II gyönyörű 
volt a maga nemében, de messze 
nem bizonyult olyan jó játéknak, 
mint a Shogun második része. 
Nyugtass meg minket, hogy most 
élvezetesebb Total War készül, 
mint amilyen a Rome II volt. 

AB: Nos, rendben. Ez egy nagyon 
érdekes felvetés. A Shogun egy 
kifejezetten jó játék volt, remek 
kulturális háttérrel és kidolgo- 

zott rendszerrel. A Total War: 
Warhammer egészen más, itt nem 
köti meg a kezünket a történelmi 
hitelesség, bizonyos keretek között 
szárnyalhat a fantáziánk. A négy 
frakció teljesen eltérő játékmenetet 
igényel, másként kell menedzselni 
egy orkhordát és másként az elitista 
törpéket. Az orkoknál nem lehet 
hátradőlni és pihenni a babérjain- 
kon, oda agresszív játékstílus kell, 
terjeszkedő politikát kell folytatni, 
különben az ellenfelek lesöpörnek a 
térképről. Minden egyes frakció tel- 
jesen eltérő játékélményt nyújt, már 
csak ezért is érdemes végigmenni 
mindegyik fajjal. 


GS: Mennyire lesz hű a játék a 
Warhammer univerzumhoz? 

AB: Nagyon ügyeltünk a rész- 
letekre, iszonyatos mennyiségű 
kutatást végeztek a készítők ebben 
a témakörben. Egyik írónk a Games 
Workshopnál dolgozott, ott publi- 
kált különféle kiadványokban, most 
ő írja a történetek és küldetések 
egy részét; amolyan mindent tudó 
okoska, hozzá fordulhatunk, ha nem 
tudjuk, hogy az adott egység milyen 
hangot ad ki támadás közben. 
Félelmetes tudás van a birtokában, 
és meri is használni. 


GS: Ez akkor egy olyan 
Warhammer játék, amit csak 

a rajongók fognak értékelni és 
élvezni, vagy inkább mindenki 
Warhammerje lesz? 

AB: A terv az, hogy minél szélesebb 
körben értsék és értékeljék. A játék 
elején még kézen fogva vezetjük 


a hadvezéreket, megmutatjuk, 
miként irányítsák az egységeket, 
nem hagyunk senkit sem elveszni a 
részletekben. 


GS: Eddig még soha nem volt 
Season Pass a Total War játékok- 
ban. Most sem tervezitek? 

AB: Nem, most sem változtatunk a 
stratégiánkon. Lesz egy káoszfrak- 
ció, amit az előrendelők (és akik 

a megjelenést követő első héten 
megvásárolják a játékot) ingyen 
megkapnak, de a DLC-t azután bárki 
megveheti. Amúgy nem igazán 
fizetős DLC-kben gondolkozunk, mi 
inkább a nagyobb lélegzetvételű 
kiegészítőket preferáljuk, amelyek 
új történeteket, területeket, hősöket 
és frakciókat hoznak be a játékba. 
Persze érkezik egy halom ingyenes 
DLC is, de ezek nem lesznek annyira 
kitömve tartalommal. Az első rész 
csak a harmada a teljes világnak, 
még két, legalább ekkora területet 
tudtok majd felfedezni. 


GS: Mi a helyzet a jövőre nézve? 
Warhammer 40K? 

AB: Soha ne mondd, hogy soha. Vic- 
cet félretéve, jelenleg a Warhammer 
világán dolgozunk, de egy kis csapat 
azért vizsgálja a történelmi lehe- 
tőségeket. Erről persze még korai 
lenne beszélni, a következő néhány 
év a Warhammer univerzumról fog 
szólni. 


Az indokolatlanul kevés páncélzatot viselő törpe 


slayerek kimondottan: a szörnyetegek ellen hatékonyak 


A legendás hadurak nagyon sók sebzést kibírnak, de: ők sem legyőzhetetlenek, 
bár néhány körön belül ismét megjelennek a városban 


Az általunk tesztelt verziónak nagyon jót 
tett az egy hónap csúsztatás: harminc óra 
játék után egyszer sem fagyott le a játék, 
nem igazán találkoztunk olyan hibával, amit 
látva a falat kapartuk volna. Jelentősen 
gyorsítottak az ellenfelek köreinek sebes- 
ségén. A mai napig nem tudtam elfeledni, 
hogy a Rome II elején még közel három per- 
cig tartott, amíg a gép végzett a feladatai- 
val; könnyen ki lehet számolni, mennyi ideig 
néztük tétlenül a homokórát egy háromszáz 
körös játékban. A TWW-ben ez a prob- 
léma már nem jelentkezik, másodpercek 
alatt végigpörgeti a gép a frakciókat. Per- 
sze lassulások előfordulnak, tesztgépünkön 
(i7-4770K, 16 GB HyperX Kingston RAM, 
Nvidia GTX 980) 300 kör után durván szag- 
gatott a játék, jelezvén, hogy van még vala- 
mi kis memory leak probléma, de nagyon bí- 
zunk benne, hogy az első patchek után már 
nem jön elő ez a gond. 

Nem mondom, hogy ez minden idők legjobb 
Total War játéka, de közel áll hozzá. Min- 
denképpen ötletesebb és kidolgozottabb 


mint a Rome II, noha látszik, hogy néhány 
apróságon kívül nem sok játékelemhez nyúl- 
tak hozzá. A négy frakcióval tippem szerint 
olyan nyolcvan-száz órát fogunk ásítozás 
nélkül eltölteni, de azt azért kötve hiszem, 
hogy sokadjára is nekilátunk a törpék had- 
járatának csak úgy, saját magunk szórakoz- 
tatására. A káoszharcosok fizetős DLC-ben 
jönnek, de a fejlesztők ígéretei szerint ké- 
sőbb majd érkeznek a többiek is szép sorjá- 
ban. Lesznek elfek, ogrék, skavenek és gyík- 
emberek, az elkövetkezendő években nem 
lesz hiány új Warhammer-tartalomban. A 
készítők egy hatalmas térképet álmodtak 
meg, amely három éven belül realizálódik, 
és a Warhammer világ legnagyobb és legis- 
mertebb fajai fogják benépesíteni. Ambició- 
zus terv, amit a Creative Assembly képes le- 
het beteljesíteni. Az első lépés nagyon ígére- 
tes, rég volt már, amikor hajnali kettőkor a 
kialvatlanságtól karikás szemekkel azt mo- 
tyogtam magam elé: , Na, ez most már tény- 
leg az utolsó kör, és megyek aludni." 

HD 


éz a ; £ . 8 24: 3 vi ag 
A trollokat és az óriásokat az orkok seregeibenitaláljuk meg, figyeljünk 


oda rájuk, mert gyorsan megfutamítják a felkészületlen egységeket 


B / 


e 


; KONFIGURÁCIÓ 


FELBONTÁS: 16 1920x1080 
OO HZ 
WINDOWS 10 

DRIVER: 364.51 


EREDMÉNYEK . 


TOTAL WAR: WARHAMMER 


THE REIKLAND RUNEFANG 


(OUEST BATTLE) 


21-28 FPS 
"Resolution: 1920x1080 


Texture guality: Ultra 
Tree detail: Ultra 

. Shadow detail; Ultra 

. Grass detail: Ultra 
"Building detail: Ultra 

. Water detail; Ultra 
Antialiasing: 8x 

Unit detail: Ultra. 
Depth of field: Be 
Lightning guality: High 


59-61 FPS 


Resolution: 1920x1080 

. Texture guality: Medium 
Tree detail: Medium 
Shadow detail; Medium 
Grass detail: Medium 

" Building detail: Medium 
Water detail: Medium 
Antialiasing: MLAA 

. Unit detail; Medium 
Depth of field: Ki. 
Lightning guality: 


Együttműködő 
partnerünk 


LAPTORB SZALON.HL 
és 
ALIENWARE? 


Windows 7 (64 bit), Intel Core 2 Duo 3 
GHz, GB RAM, AMD Radeon HD 5770 
1024MB / Nvidia GTS 450 1024MB / 

Intel HD4000 (a720p, DirectX 11, 35 

GB HDD 


MOCSY 
Eljött az orkok ideje. 
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2) BATTLEBORN 


Egy ilyen háborúra születni kell 


a 
zÚ 
; N 


Kiadó 2K Games 
Fejlesztő Gearbox 
Software 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A 
Borderlands fejlesz- 
tőinek FPS-MOBA 
hibridje, amely minden 
idők egyik legkaoti- 
kusabb játékmenetét 
kínálja. 

PEGI 16" 


Attack Damago 
Attack Speed 


Ú SET Actívation Cost 


Karaktereinket különböző 
tárgyakkal is fejleszthetjük 
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ndó ts sak 


ÖBB MINT 2500 ÓRÁNYI 
MOBA-TAPASZTALATTAL A HÁ- 
TAM MÖGÖTT NEM GONDOL- 
TAM VOLNA, HOGY A BATTLEBORNT 
NEHEZEMRE ESIK MAJD ÁTLÁTNI. 
TÉVEDTEM. A Gearbox stílusokat vegyí- 
tő lövöldéje egyszerre akar mindent, és bár 
vannak erős pontjai, a végeredményt na- 
gyon nehéz lenne egyetlen mondatban ösz- 
szefoglalni. Tele van ötletekkel és lehetősé- 
gekkel, de az ember általában csak kapkod, 
és ahelyett, hogy egy letisztult, pörgős já- 
ték lenne a végeredmény, inkább csak egy 
nagy, zajos csatamező vár minket, ahol a 
taktikázásnak jóval kisebb szerep jut, mint 
gondolnánk. 


KAMPÁNYIDŐSZAK 

A Battleborn nagy előnye az Overwatch- 
csal szemben, hogy a többjátékos mód 
mellett egy kooperatív kampányt is kapott, 
ezt pedig nem sokan művelik olyan magas 
szinten, mint a Gearbox. Azaz inkább csak 
nagy előnye lehetett volna. A nyolc, egy- 
máshoz csak ímmel-ámmal kapcsolódó kül- 
detés alapvetően ugyanazt a 
sablont követi: lődd halomra a 
tonnaszám érkező, faék egysze- 
rűségű ellenfelet, kísérd el a ro- 
botot, öld meg a bosst, illetve 
ezek bármilyen kombinációja. 
Barátokkal karöltve egy dara- 
big szórakoztató, de egyedül 
hamar unalomba fullad, mert 
hiába vannak ott a már jól is- 
mert, vicces beszólások, a szto- 


HOL A 
RECONNECT? 


Ha valamiért a játék kidob 


TILEBOŐ 


ri nem üti meg a Borderlands játékok szint- 
jét. A monoton darálásnál csak az frusztrá- 
lóbb, amikor egy-egy nehezebb pálya végén 
elbukik az ember (különösen egyedül, mert 
úgy tényleg vannak nehezebb küldetések), 
és kezdheti a legelejéről a háromnegyed 
órás küldetést. Szerencsére van osztott 
képernyős kooperatív mód, amely feldob- 
ja valamelyest a nem túl változatos harco- 
kat, de ha az ember magányos farkasként 
próbálkozik, hamar kataton állapotba ta- 
szíttatik. 
Márpedig ez a kampány nem olyan, mint 
egy Call of Dutyé, amelyen egyszer végig- 
rohansz, aztán jöhet a multiplayer, hiszen 
a rengeteg extrát fel kell oldani valahogy. 
Egyébként sem kedvelem azokat a játé- 
kokat, amelyekben kötöttek a lehetősége- 
im, de míg egy free-to-play játékban érthe- 
tő, miért kell a karaktereket in-game kre- 
ditért vagy valódi pénzért feloldani, addig 
a Battlebormal (ami egyébként a szoká- 
sosnál valamivel drágábban került a bol- 
tok polcaira) nem tudok ilyen elnéző len- 
ni. A huszonöt karakterből csak nyolc áll a 
rendelkezésünkre induláskor, és bár ezek is 
meglehetősen különböznek egymástól, né- 
melyikre könnyű ráunni (főleg ha az em- 
ber nem éri be annyival, hogy kitámasztott 
bal gombbal rohan előre a pályán), és be- 
lekerül néhány órába, mire feloldjuk a töb- 
bieket. Érdemes egyébként egy-egy karak- 
terből felkészülni, mielőtt bedobjuk őket a 
mély vízbe, mert miközben a legtöbb fej- 
lesztés csak minimálisan módosít egy-egy 
képességet, vannak olyanok, amelyek alap- 


Az átvezetők mutatósak, 
de nem túl izgalmasak 


Sajnos a bossharcok 
nem túl változatosak 


egy meccsből, ne essünk 
pánikba, mert bár automa- 
tikusan nem csatlakozunk 
vissza, ha belekezdenénk 
egy másik játékmódba, 
kedvesen felhívja a figyel- 


münket, hogy már bent 


vagyunk egy meccsben. 
Ilyenkor egy gombnyomás- 
sal újracsatlakozhatunk. 


vetően definiálják a játékstílusunkat, ezek- 
kel pedig jó, ha időben tisztába kerülünk. 


MOBA EZ, VAGY MICSODA? 
Többjátékos módokat illetően rögtön há- 
rom is a rendelkezésünkre áll; az egysze- 

rű pontfoglalós capture mellett a MOBA- 
vonalra erősebben építő Meltdown és 
ncursion közül választhatunk. Előbbiben 
az ellenfél bázisára kell elkísérnünk saját 
PC-inket (miközben természetesen meg- 
akadályozzuk ebben a másik csapatot), míg 
utóbbiban két hatalmas robotot kell el- 
ennünk láb alól. Első ránézésre úgy tű 
tet, elég, ha jobban lövünk (vagy kardo- 
zunk) a többieknél, ám ennél kicsit mélyebb 
a dolog, a pályákon szerzett kristályokból 
ugyanis feloldhatunk fejlesztéseket, épít- 
tetünk tornyokat, sőt akár extra NPC-ket 
is az ellenfél nyakába zúdíthatunk, így szó 
sincs arról, hogy egyszerű TDM-be torkoll- 
nának a meccsek. Persze a MOBA-rajongók 
által megszokott stratégiáknak itt közel 
sem jut akkora szerep, hiszen az FPS-nézet 
miatt állandóan benne vagyunk a harc sű- 
rűjében, így nem látjuk át a pályát, és a 
legtöbb esetben annyira el vagyunk fog- 
lalva a mikrokörnyezetünkkel, hogy nem is 
nagyon érünk rá a többiekkel törődni. 

A lövöldéktől szokatlan játékmódok színe- 
sebbé teszik a többjátékos kalandot, így bi- 
zonyos karakterekkel sokkal izgalmasabbá 
válik a játék (a két karddal daraboló Rath 
például nem tud ugyanúgy berohanni a tö- 
megbe, mint a kampányban, mivel egy pör- 
gő-forgó fénykardos szamurájra hamar rá- 


húzzák a célkeresztet). Sok esetben azonban 
pontosan ugyanúgy néz ki minden meccs: 
lősz, ahogy a csövön kifér, aztán ha leesik 

a pajzsod, beugrasz egy fedezék mögé, és 
vársz, amíg visszatöltődik. A karakterfejlesz- 
tés nagyon jót tesz a csatáknak, és egy-egy 
feloldott képesség következtében akár telje- 
sen meg is változhat a harc képe, ez viszont 
csak addig szórakoztató, amíg a két csapat 


viszonylag fej-fej mellett halad. Ha az egyik 
csapatnak sikerül elhúznia, akkor életbe lép 
a MOBA-kból ismert hógolyóeffektus, és na- 
gyon hamar egyoldalúvá válik a mérkőzés. 


A MOBA játékosok már megszokták, hogy 
mindig ugyanazon a pályán játszanak, egy 
lövöldéhez mérten azonban igen harmatos, 
amit a Battleborn ezen a téren kínál. A há- 
rom játékmódhoz mindössze két-két pálya 
tartozik, így nem igazán tudunk válogatni. 
Killcam nincs, pedig itt, ahol nem gy- 
szerű fejlövéssel, hanem képességek okos 
kombinálásával kell megölnünk az ellenfelet, 
egyáltalán nem lenne dolog; elleshet- 
nénk néhány trükköt tőlük. A matchmaking 
erős közepes, a lendületet igencsak megtö- 
ri, hogy az egyes pályák végeztével nem tud- 


HA AZ EMBER MAGÁNY 


juk együtt tartani a csapatot, hanem min- 
denki visszakerül a menübe, és kezdhetjük 
elölről az egészet. Szintén fájó pont, hogy 
kompetitív mivoltából adódóan a kampányt 
sem tudjuk offline módban tolni. Ha valami- 
ért nincs internet, a főmenübe se tudunk be- 
lépni. 


A Battleborn minden tekintetben egy hit 
csak sajnos nem a szó legjobb értelmében. A 
Gearboxtól megszokott humor szórakozta- 
tó, az egysorosok ütnek, a kampány azonban 
nagyon ingatag lábakon áll. A karakterek 
változatosak, de felejthetőek. A játékmódok 
izgalmasak, pályából viszont kevés van, a já- 
tékmenet pedig pörgős, ám kicsit repetitív. 
A stúdió rengeteg jó elképzelést dobott be 
az ötletládába, aztán a játékosok fejére borí- 
totta az egészet. Olyan, mintha kapatos álla- 
potban konfettiesőben állnánk: rengeteg szí- 
nes dolog cikázik körülöttünk, de nem igazán 
értjük, mi is történik valójában. Ha valakinek 
tetszik a meseszerű dizájn, a remek humor, 
és még barátokat is talál egy ilyen kaland- 
hoz, annak érdemes lehet belevetnie ma: 

de hosszú távon ez sajnos kevés. 


S FARKASKÉNT PRÓBÁLKOZIK, 


Windows 7; Intel i5-750 / AMD Phenom 
II X4945; 6 GB RAM; AMD HD 6870 / 
GeForce GTX 460; 30 GB HDD 


§ Most már jöjjön a 
Borderlands 3! 


A REPETITIV HARCOK HAMAR KATATON ALLAPOTBA 


TASZIÍTHATJAK 


Ea 


ki 


amelyr 


Chris Thomas producer, 2K Games: 


€4 hangon Pal eetarya ehes 


UPR HB-JAS CUSTOM KHAJLGUN 2 


amatod dsnaga at hághar sárga tövtn nő? 


MEN MAY MECH 


Minden hős saját karakterlapot kapott, 


09 eranr hó agy vért Ve szeret, geg 


ől megtanulhatjuk a képességeket 


ts 


Hamar kaotikussá válhatnak 
a nagyobb összecsapások 
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RATCHET § CLANK 


2 VS 


Ratchet egy lombax; aki szerelőként dolgozik, 


de arról álmodik, hogy bejárja a galaxist 


Ő az egyik első fő ellenség... nem túl; 
barátságos, de nem nehéz legyűrni 
4 


ANNAK NÉHÁNY Ez- 

REN - LEGYÜNK REÁLI- 

SAK, TÍZEZREN - A VILÁ- 
GON, AKIK MÉG NEM HALLOT- 
TAK RATCHETRŐL ÉS CLANKRŐL, 
a lombaxról (ez a faja, merthogy úgy 
nem macska ő, mint ahogy a másik is- 
mert PlayStation-karakter, Crash sem 
róka, hanem sávos bandikut) és robot 
barátjáról. Amíg nem játszottam az új 
Ratchet 6. Clank játékkal, nem érez- 
tem, hogy emiatt szegényebb lennék. 
Nagyjából annyit tudtam, hogy ők az 
Insomniac Games gyermekei, és hogy 
a PlayStation-exkluzív sorozat már 
több mint tíz éve fut, de valahogy nem 
vonzott a világa. És ezért szeretnék 
utólag is elnézést kérni. Tényleg szegé- 
nyebb voltam, de erre csak most jöt- 
tem rá, miután jó néhány órára lera- 
gadtam az első rész újragondolt válto- 
zatával. Valószínűleg ez is volt a Sony 
célja vele: megismertetni és megsze- 
rettetni a franchise-t egy olyan kö- 
zönséggel, amelyet eddig elkerült. A 
Ratchet £. Clank viszont nem csak 
ezért fantasztikus. 


52 


A Groovitron fegyverrel táncra 
perdíthetjük ellenfeleinket 


A nyüzsgő városon percekig el 
lehet csodálkozni 


A legtöbb újrakevert játékon látszik, hogy ja- 
vítottak a grafikán, szebbek lettek a fények, 
de ha eleve arra a platformra készült volna, 
amire az újrakeverést kiadták, többet is ki le- 
hetett volna hozni belőle. A Ratchet £ Clank 
viszont nem egy remaster, hanem egy újra- 
gondolt, az alapoktól újraépített játék, és na- 
gyon nagy különbség van a két kategória kö- 
zött. A karakterek az elején poénkodnak az- 
zal, hogy ez egy játék alapján készült film 
alapján készült játék (merthogy a megjele- 
nés környékén került mozikba a Ratchet £ 
Clank - A film is), és meglepő, de kis túlzás- 
sal tényleg olyan, mintha egy animációs fil- 
met játszanánk. A látvány mindenhol gyö- 
nyörű, a modellek szinte hibátlanok (a száj- 
mozgáson lehetett volna még gyúrni a nem a 
filmből kivágott átvezetőknél), az effektek, az 
animációk, minden-minden lenyűgöző. Perce- 
kig képes voltam gyönyörködni benne, ahogy 
az egyik város lakói közlekedtek felettem re- 
pülő járműveikkel. A kiemelkedő látvány va- 
lószínűleg részben annak is köszönhető, hogy 
a megjelenítendő területek kicsik, és a boly- 
gókon korlátozott a szabadságunk. (Még azo- 
kon is, amelyeken egy jetpackkel repkedhe- 


CLANK 


tünk). Egy küldetés egy bolygót jelent (néme- 
lyikre visszatérünk a sztori során), a bolygók 
többsége maximum fél óra alatt teljesen be- 
járható. Így viszont olyan mértékű a változa- 
tosság, hogy mikor már épp megunhatnánk 
egy zónát, jön a váltás, amely egy egészen 
más jellegű területre visz át minket. 

A sokféleségről az is gondoskodik, hogy folya- 
matosan kapjuk az új kütyüket, fegyvereket, 
amelyek új lehetőségeket adnak a kezünkbe, A 
legtöbb ellenféllel elboldogulunk a játék kez- 
detén megkapott csavarkulccsal, viszont egye- 
sekhez már komolyabb tűzerő kell. Többnyi- 
re a dobozok szétverésével szerzett csavarok 
és anyák beváltásával tehetünk szert újabb és 
újabb fegyverekre, amelyek mindegyike mást 
tud, más szituációban hasznos. A Predator 
nyomkövető rakétái például nagyon jók a 
bossok ellen, de ha sok apróbb ellenfelet kell 
elintézni, a Groovitron nevű diszkógömböt ér- 
demes bevetnünk, amely táncra bírja a rossz- 
arcúakat. A vadonatúj Pixelizer az egyik leg- 
zseniálisabb fegyver, amit játékban valaha lát- 
tunk: minden egyes találat után egyre jobban 
pixelesíti az ellenségeket, mígnem azok a vé- 
gén a "80-as évekből ismert hangok kíséreté- 
ben darabokra hullanak, 


A 


! Fegyvereinket egy rácson 
! haladva tehetjük jobbá, erősebbé 


og 


Láva felett egy csövön szörfözni 
sosem volt ilyen jó móka 


Chad Dezern creative director, Insomniac GamesS: 


Arzenálunkat fejleszthetjük kristá- 
lyok felhasználásával, hogy messzebb- 
re, többet, gyorsabban lőhessünk, de 
pusztán attól is fejlődik, ha használ- 
juk. Így amit gyakran vetünk be, az fo- 
lyamatosan erősebbé válik, ami pe- 
dig nem tetszik, azt teljesen hanyagol- 
hatjuk. Én folyton kísérletezgettem, és 
akadt olyan fegyver, amit legfeljebb jó- 
pofának találtam, de nem lett a ked- 
vencem. Ha magas szintre fejlesztünk 
egy stukkert, sokkal durvábbá válik, 
mint a kezdetekben volt: a lángszóró a 
vége felé például jóval távolabbra hat, 
és felrobbantja azokat, akiket megcél- 
zunk vele, minek következtében ők seb- 
zik a hozzájuk közel állókat. 

A pályák bejárásához kütyüket használ- 
hatunk, amelyek némelyike a játékidő 
nagy részében a Ratchet hátán pihe- 
nő Clankbe épül. Ő egyébként egy selej- 
tesnek titulált robot, aki megszökött a 
gyárból, ahol a galaxis elpusztításának 
céljával gyártanak gyilkos robotokat; 
összetalálkozott lombax barátunkkal, 
és segíti őt, ahogy tudja, hogy együtt 
mentsék meg a bolygók lakóit. Egy pont 
után a Clankből kinövő propellerek- 

kel tudunk messzebbre jutni egy ugrás- 
sal, de később jetpackké is alakulhat. 
Ha olyan helyhez érünk, ahova Ratchet 
nem férne be, átvehetjük az irányítást 


Clank felett. Ezeken a részeken - tekint- 
ve, hogy Clank nem képes lőfegyverek- 

kel bánni - minimális ellenállással ta- 
lálkozunk, sokkal inkább logikánkra van 
szükségünk a feladatok megoldásához. 
Miután megszereztünk ilyen-olyan kü- 

tyüket, az extrákat feloldó arany színű, 
óriási csavarok összegyűjtésének céljá- 
val érdemes visszatérni a korábbi boly- 
gókra, mert olyan zónákba juthatunk el, 
amelyeket például mágneses cipők hiá- 
nyában korábban nem tudtunk elérni. 


A különféle lények szétcsapkodásának, 
szétlövésének, szétégetésének mono- 
tonitását rövid, de izgalmas szaka- 
szok törik meg, amikor vagy egy űrha- 
jóban ülve kell repkednünk, vagy egy 
holodeszkán állva versenyeznünk (ez 
igazából olyan, mint a légdeszka, csak 
az űrben). Van még pár ilyen meglepő 
betét, amit nem lőnék le, de ezek szük- 
ségesek ahhoz, hogy az egyébként né- 
ha kissé tényleg ellaposodó, régről is- 
mert platformer formulát megtörjék. 
Nem mondom, hogy ezekből nem fért 
volna el több. 

Azért annak ellenére, hogy lépten- 
nyomon csodálkoztam rajta, és majd" 
minden percét élveztem, a Ratchet 8 
Clank sem sikerült tökéletesre. A ka- 


mera néhány helyen megzavarodott, a 
célzás a fegyverekkel gyakran nehéz- 
kes volt, a légdeszkázásnál pedig nem 
éreztem azt a száguldást, amit vártam 
volna. A zónák túl kicsik voltak ahhoz 
képest, amihez az utóbbi években hoz- 
zászoktunk, és hiába éreztem a játékot 
teljesen olyannak, mintha egy vadonat- 
új, kimondottan a jelenlegi generációra 
készült cím lenne, ez folyton megtörte 
a varázst. Persze ha az ember észben 
tartja, hogy egy újragondolással ját- 
szik, efelett szemet tud hunyni. 

Az új Ratchet §. Clank játék rengeteg 
eleme nem szerepelt a 14 évvel ezelőt- 
tiben, így teljesen mindegy, játszottál-e 
az eredetivel vagy sem, a visszatérők 
számára is bőven van benne újdonság. 
A rengeteg, későbbi játékokból átvett 
fegyver, a fejlődési rendszerek, a visz- 
szatérő, de sokszor átalakított pályák 
olyan frissességet eredményeznek, ami 
miatt ugyanannyira jó folytatása a s0- 
rozatnak, mint amilyen jó újraindítása. 
Az sem számít, hogy megnézitek-e a 
filmet vagy sem: a játék teljesen külön- 
állóan működik, és ami a legfontosabb: 
- működik. Rég nem szórakoztam már 
ilyen jól egy platformerrel, pláne egy 
filmből készült játékkal. Ami játékból 
készült. Vagy hogy is van ez? 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/8.1; Core i5 2500K 
3,3 GHz/Phenom II X4850; 4 GB RAM; GT 
640/HD 6670 1 GB VRAM; 20 GB HDD 


Hoz majd pár új 
rajongót. 
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Teszt 


STAR FOX ZERO 


ő 


semmit nem látni 


A pilótafülkéből szinte 


ír JABB KLASSZIKUSHOZ NYÚLT 
VISSZA A NINTENDO, EZÚT- 
TAL AZONBAN NEM A LEG- 

JOBB IRÁNYBÓL KÖZELÍTETTÉK 
MEG A PROJEKTET. A Wii U megjele- 
nésével a gamervilág bizonyos szempont- 
Jól két részre oszlott, és míg a Sony és a 

icrosoft elsősorban a hardcore játékoso- 
kat próbálja megszólítani, a Nintendo in- 
kább a casual rétegben találta meg vásár- 
óit. Ezzel nincs is semmi probléma. Miköz- 
ben egy PlayStation 4-es játékkal szemben 
komolyabb elvárásaink vannak (legyen 
szó felbontásról, képkockaszámról vagy új 
feature-ökről), addig egy Wii U címmel in- 
kább csak jól akarunk szórakozni. Persze 
nyilván itt sem áldozhatnak fel mindent a 
játékmenet oltárán a fejlesztők, a Ninten- 
do azonban sokszor kényszeresen kere- 
si és erőlteti az innovációt, még akkor is, 
ta ez egyébként a játékmenet szempontjá- 
Dól egyáltalán nem indokolt, sőt, egyenesen 
ront az élményen. 


A Star Fox Zero nem a klasszikus Star 
Fox 64 folytatása, sokkal inkább egy re- 
make, amelyben gyakorta találkozunk 


szélei A repülés még mindig 


SZÉ hihetetlenül szórakoztató 
az . 73 


Bár célkeresztnek tűnik, 
valójában nem oda lövünk 


ugyanazokkal az ellenfelekkel és helyszí- 
nekkel, amelyekkel a tizenkilenc évvel ez- 
előtt megjelent epizódban. A nosztalgia 
azonban önmagában nem elég, hogy el- 
vigye a hátán a játékot, főleg annak fé- 
nyében, hogy a Zero azért bőven tartal- 
maz játékmenetbeli újdonságokat, így 
bizonyos esetekben inkább hátráltatja 
az embert, ha a klasszikushoz hasonló- 
an próbálja teljesíteni a pályákat. Ennek 
a játéknak megvannak a saját szabályai, 
amelyekhez egyáltalán nem könnyű al- 
kalmazkodni, de mindenképp szükséges, 
hogy képesek legyünk felvenni a harcot 
az idegenekkel. 

Maga a repülés kifejezetten szórakozta- 
tó, az animációkat sikerült remekül elta- 
álni, így megvan a sebességérzet, ami 
sokat dob az élményen, miközben az el- 
enséges gépek elől menekülünk, vagy lö- 
vedékek közt lavírozunk. Gyakran kell szűk 
telyeken átrepülnünk, és ez megkövete- 

i, hogy tökéletesen kontrolláljuk a gépet, 
mert ha nem megfelelő szögben dön 
jük a szárnyakat, akkor bizony nem fo- 
gunk átférni. A pályák két fő típusra oszt- 
hatók. A legtöbb esetben gyakorlatilag 
egy sínen haladunk végig, miközben ellen- 


oda kell nézni 


Zavaró, hogy hol ide; hol 


felekkel kell megküzdenünk vagy akadá- 
lyokat lerombolnunk, azonban mivel fo- 
lyamatosan tol minket előre a játék, nincs 
időnk nagyon pepecselni. Ezzel szemben 
a bossharcoknál alkalmazott All-Range 
Mode lehetővé teszi, hogy teljesen átve- 
gyük az irányítást az űrhajó felett. Míg 
előbbit elég jól eltalálták, utóbbi sajnos 
fájdalmasra sikeredett. 


A korábbi Star Fox epizódokban intuitív 
irányítással volt dolgunk, a repülő koor- 
dinálása és a célzás ugyanis párhuzamo- 
san történt, ezúttal azonban a kettő tel- 
jesen független egymástól. Első hallásra 
azt is gondolhatnánk, hogy ez remek do- 
og, hiszen nem kell letérnünk a pályánk- 
ról ahhoz, hogy leszedjünk egy ellenséges 
tajót, de a rendszer nem túl ergonomi- 
kus. Míg a hajó irányítását a tévén követ- 
vetjük figyelemmel, addig a célzás a kont- 
roller kijelzőjén, belső nézetből történik. 
Ennek köszönhetően hol ide, hol oda kell 
néznünk, és kénytelenek vagyunk akkor is 
a kis képernyőt bámulni, ha épp akadályo- 
kat kellene kerülgetnünk. Az élményt tel- 


jesen megtöri, hogy folyamatosan meg kell 
osztanunk a figyelmünket, és egyik felada- 
tot sem tudjuk maradéktalanul ellátni. Bár 
egy célkereszt a tévén látható képre is ke- 
rült, ez nem azt mutatja, hogy hová cél- 
zunk, hanem azt, hogy hová nézünk épp a 
belső nézetben (amit a kontrollerbe épített 
mozgásérzékelővel irányítunk), így egyálta- 
lán nem oda lövünk, ahová gondoljuk, hogy 
célzunk 
Persze a Nintendónál is tudják, hogy ez a 
megoldás nem a legkényelmesebb, de fel- 
áldozták a játékélményt az innováció oltá- 
rán, csak hogy legyen valami újítás a játék- 
ban. Az irányítás tökéletes elsajátításához 
emiatt szükségünk lesz néhány órára, és ha 
figyelembe vesszük, hogy egy végigjátszás 
alig tart tovább négy óránál, örülhetünk, ha 
megtanuljuk vezetni a hajót, mielőtt elindul 
a stáblista. 


Szerencsére a Zerót egyáltalán nem úgy ter- 
vezték, hogy csak egyszer akarja végigtolni 
az ember. A pályák több helyen is elágaznak, 
aminek köszönhetően új helyszíneket fedez- 
hetünk fel, azonban ahhoz, hogy ezeket meg- 
találjuk, nagyon oda kell figyelnünk, ami egy- 
általán nem könnyű, amíg nem sajátítottuk el 
tökéletesen az irányítást. Ha sikerül átlendül- 
nünk a kezdeti nehézségeken, akkor egy pör- 
gős, élvezetes játékot kapunk, amely remek 
zenével és hangulatos egysorosokkal dobja fel 
az egyébként is szórakoztató repülést. Job- 
ban örültünk volna, ha egy igazi folytatással 
lett volna dolgunk, de néhány apróságot le- 
számítva jól teljesítettek az elődből átemelt 
elemek. Nem ez a legjobb Star Fox játék, de 
ha valaki szereti a repülést, és hajlandó bele- 
ásni magát az irányítás rejtelmeibe, az két- 
ségkívül jól fog szórakozni az alatt a néhány 
végigjátszás alatt, ami ahhoz szükséges, hogy 
minden rejtett dolgot megtaláljon 


Hasimoto Juszuke rendező, 


PlatinumGamesS: 


Jelelelelele 


KACI 
Ez a Star Foxis 64, 
csak nem úgy. 


MIATARVAOIM AI? 


szereti mozgó járműveken 


végeredménye. 


egy forrófejű oroszlán 
gyakorolni harci mozdulatait, Yo-kai, aki képes feltüzelni nüt attól, hogy milyen 
aminek általában fájdalmas a az embereket. meteg van. 


állandóan fázik függete- 


Fedezd fel Springdale rejtélyeit és 
közben segíts lakóinak! 


e a 
CECÍTEP AL ADPFOAN VAA EN YEN ETT 


I! Teszt 


) DONTT STARVE TOGETHER 


Az ominózus csáp, amelyből egy is sok, 
:nemhogy három, főleg a táborunk közepén 


ZERETNÉM LESZÖGEZNI MÁR 

A LEGELEJÉN, HOGY NEM VA- 

GYOK IRIGY. KÉT LÁNYTEST- 
VÉREM VAN, EZÉRT TUDOM, HOGY 
MILYEN FARKASTÖRVÉNYEK URAL- 
KODNAK EGY ILYEN HELYZETBEN. 
Gyerekkoromban örömmel adtam nekik a 
felhalmozott gumicukor-készletemből, de 
amikor erővel, fortéllyal vagy csak simán 
szemtelenségből vettek az én éltető finom- 
ságaimból, akkor legszívesebben a szek- 
rénysort borítottam volna rájuk. Viszont 
most már felnőttem, nem dobálok a testvé- 
reimre fatárgyakat, egyszerűen megverem 
őket, ha tudtomon kívül nyúlnak bele az 
édességkamraként funkcionáló fiókomba. 
Ez nem düh, ez irányított, hideg fejjel törté- 
nő retorzió, amit előszeretettel használok a 
Dont Starve Togetherben is, ha valaki lej- 
mol a ládámból, vagy leszüreteli a gondo- 
san megépített méhkaptáraimat. 


Megjelenése óta igyekszem életben ma- 
radni a Dont Starve világában, és nagyké- 
pűség nélkül állíthatom, hogy 
egész jól megy. Persze a ba- 
ráti köröm sötétedésig tud- 

na mesélni arról, miként szok- 
tam egy rossz kattintással fel- 
égetni a teljes bázisomat, amit 
több száz napig építgettem, 
de szerencsére ők nem írhat- 
nak ide, ezért ki merem jelen- 
teni, hogy a játék Bear Gryllse 
vagyok. Gyakorta is mondo- 


gattam, hogy milyen jó lenne másokkal 
megosztani ezt az élményt, és lám, a fej- 
lesztők egy hosszas tesztelés után közös- 
ségi szórakozássá tették a túléléssel já- 

ró nyűglődést. Nyűglődés? Még mit nem! 
A készítők teljesen új szinonimát adtak a 
szenvedés szónak: élvezet. Már az alapki- 
adás tesztelésekor is nagyon kedveltem a 
tyutyerka minden megmozdulását, ami az- 
óta bővült két komolyabb kiegészítővel, a 
Reigns of Giants hatalmas és halálos lénye- 
ivel és a föld alatti sötét világot bemuta- 
tó Caves-szel. Ezek a tartalmak úgy kellet- 
tek, mint egy falat szörnyrostélyos, és sze- 
rencsére a DST az elindulástól tartalmazza 
őket. Egy tapasztalatlan éhezőnek alapjá- 
raton is minden kis gyanús nesz az utolsó 
lehet, amit hall, így ezzel a két megtoldás- 
sal, illetve most már mások tétova lépései 
és bénázásai miatt még inkább kiélezett a 
lét fenntartása. 


- ME OEWMBUŐL 
Mostantól nemcsak a saját testi épségünk- 
re és gyomrunk telítettségére kell odafi- 
gyelnünk, hanem társaink szükségleteire is, 
mivel minden meggondolatlan vagy vakme- 
rő döntésünk komoly kihatással lehet má- 
sokra. Például ha valakinek az életfona- 
lát kettényiszálja a kaszás, azonnal szel- 
lemé alakul át, és amíg nem sikerül újra 
felélednie, addig az összes játékos letargi- 
ába esik, és rohamosan csökken a sanityje, 
vagyis az épelméjűsége, ami miatt a teljes 
brigád az őrület határára sodródik. Igaz, 


A játék egyik legszívósabb 
lénye. Legyetek óvatosak! 


Eprespuszedlee? Te erről azért tudnál pár 
gondolatot regélni. 


OLOK BOR KÖ ; 


Szóval az úgy volt, hogy a Wickerbottom 
névre hallgató mogorva öregasszonyt vá- 
lasztottam (hogy Wolfi a játékban is ott- 
honosan érezhesse magát). Ő olyan okos- 
nak és kiegyensúlyozottnak tűnt, és biztos 
voltam benne, hogy vele igazi hasznára le- 
hetek barátainkból összeverbuválódott ki- 
csiny csapatunknak. Minden szuperül in- 
dult. Feltérképezéssel kezdtük a közös élet- 
építést, hogy a legvédettebb helyszínt 
válasszuk ki a letáborozáshoz - ez per- 

sze jó pár órát felemésztett, mert hatal- 
mas a random generálódó terület, amelyen 
egyébként minden kis részlet beállítható. 
Karakterem különlegessége, hogy a nála lé- 
vő könyvek varázslatokat rejtenek, ame- 
yek megkönnyítik a túlélést. Minden em- 
perkének van ilyen specifikációja, de ezt 
diztos tudjátok. Nos, sikerült minden ösz- 
szetevőt megszereznem az egyik ilyen kö- 
tethez. Szerintetek hol aktiváltam? Igen, a 
ágerünk közepén, pont ott, ahol fel szok- 
tunk melegedni, és ahova minden össze- 
szedett tárgyunkat raktuk. Három hatal- 
mas csápot (Tentacles) idéztem meg, ami 
ideális helyzetben megóvott volna minket 
a nem kívánatos betolakodóktól, ugyanis 
nagyon hatékonyak és erősek. Mind a ha- 
tan (ennyien játszhatunk egyszerre, de ez 
modolható, és rengeteg további kiegészí- 
tést letölthetünk, hogy még inkább sze- 
mélyre szabhassuk pályánkat, vagy új sze- 


replőket irányíthassunk) próbáltuk megszün- 


tetni ezt a kellemetlen úttorlaszt, de nem 
jártunk sikerrel, és szépen sorban kihaltunk, 
mint az iwiw. Ezt megelőz 


ik van PvP is a mókában -, azonban a kicsi- 
kéim győzedelmeskedtek, míg végül gazdá- 
jukat is a másvilágra küldték. Ezzel a rövid 
anekdotával kívántam felhívni a figyelmet 
az olvasás fontosságára (tehát mindig néz- 
zük meg, mit akarunk használni és mire), il- 
etve arra, hogy ha látszólag tökéletesek a 
körülmények, és jól mennek a dolgok, akkor 
is beüthet a krach, akár a villámcsapás. Ap- 
ropó villámcsapás, ez is okozhat problémá- 
kat, amíg nem csinálunk hárítót, ezért jó ta- 
nács; semmit ne építsünk egymás közelébe, 
nehogy egy hirtelen jött tűz átterjedjen az 
összes tárgyunkra. Több praktikát nem áru- 
lok el, mert az a legklasszabb, ha magunk, 
vagyis többedmagunk jövünk rá ezekre, ha 
kell, áldozatok árán is. Tudjátok, teher alatt 
nő a pálma 


3e kell vallanom, alapvetően nem sok ér- 
telmét láttam ennek a játéknak. Számom- 
ra akkor jelent igazi kihívást egy ilyen jelle- 
gű túlélőkaland, ha egyedül nézhetek szem- 
be az akadályokkal. Aztán belegondoltam, 
hogy valójában ez egy szükségszerű hiány- 


J J EZ EGY SZÜKSÉ 


jen persze próbál- 
tak volna az én torkomnak nekiesni — tudniil- 


szen a játéköröm is megsokszorozódik, ha 
van kivel megosztani, és biztos sok rajon- 
gó kilincselt náluk emiatt. Attól tartottam, 


megoszlanak a feladatok, többen gyűjtöge- 
ünk és védekezünk, ha kell. Szerencsére ezt 
ügyesen balanszolták, és a nehézség dur- 


Jan fogy a kaja, és ha valaki elszúr valamit, 
akkor kellemetlen helyrehozni. Emellett fi- 
nomítottak a környezeten, megváltozott né- 
tány lény és növény funkciója vagy kinéze- 
te, és megjelent egy teljesen új lehetőség: a 


szekrény. Mindenféle hacukát magunkra ag- 


gathatunk, amivel egyedivé tehetjük karak- 
terünket. Egyéb funkciója nincs ezeknek a 

holmiknak, de egészen jópofa ruhaköltemé- 
nyekben pompázhatunk a pályán. Ezt leszá- 


mítva sok számottevő újítással nem találkoz- 


tunk, úgyhogy ez a multilplayer mód talán 
belefért volna egy egyszerű DLC-be is. Erez- 


hető az egészen, hogy a készítők további öt- 


leteiket inkább a Shipwrecked részre tarto- 
gatták (lásd doboz). Aki viszont meg 
ta a korai hozzáférést, az kapott mellé egy 
ajándék példányt, és azok sem szomorkod- 
hatnak, akiknek megvan már a DS, mert ol- 
csóbban hozzájuthatnak ehhez a nagyon is 
szórakoztató lehetőséghez 


SZERŰ HIÁNYPÓTLÁS 


VOLT A KLEI ENTERTAINMENT. 
RÉSZÉRŐL, HISZEN A JÁTÉKÖRÖM IS 
MEGSOKSZOROZÓDIK, HA VAN KIVEL 


MEGOSZTANI 


jótlás volt a Klei Entertainment részéről, hi- 


10gy így könnyebb lesz a létfenntartás, mert 


vább lett, mint az alap DS-ben. Ugyebár job- 


vásárol- 


ACIÓ! ty . Windows Vista/7/8; 1,7 GHz GPU; 1 GB 


EPRESPUSZEDLEE 


RAM; Radeon HD5450; 750 MB HDD 


8. NIGHTWOLF 


" Kéz a kézben, 
" egymás hátán 


" megélni a legjobb. 


MSZADOSKENZISTOÉSTYRE 


Csak az ügyességünkön és a kreativitásunkon múlik, 


hogy sikerül-e hasonlóan csinos bázist építenünk 
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2 OUANTUM BREAK 


Már megint a PC-seken csattan az ostor 


Kiadó Microsoft 
Studios 

Fejlesztő Remedy 
Entertainment 
Platform 

PC 

Röviden A Remedy 
Xbox One-exkluzívként 
hirdetett, de végül 
PC-re is megjelent 
időmanipulálós TPS 
játéka 

PEGI 16r 


NNYIRA SZERETNÉK ELŐRE- 

UTAZNI AZ IDŐBEN, HOGY 

MEGNÉZZEM, HOGYAN TELJE- 
SÍT A OUANTUM BREAK KÉT HÓNAP 
MÚLVA, AMIKOR SIKERÜLT KIJAVÍ- 
TANI A HIBÁIT. Nem akarok olyan köz- 
helyekkel dobálózni, hogy ,régen minden 
jobb volt", de a játékipar elég komoly vál- 
tozáson ment keresztül. Míg a hőskorban 


egy szoftver pontosan azzal a teljesítmény- 


nyel futott életciklusa végéig, amivel pi- 
acra dobták, ma már szinte elképzelhetet- 
len, hogy valami Day 1 patch nélkül jelen- 
jen meg. Már-már odáig fajult a helyzet, 
hogy akárcsak az import déli gyümölcsök, 
a videojátékok is még éretlenül indulnak el 
a vásárlók felé, és csak reménykedhetünk 
benne, hogy mikor majd beléjük harapunk, 
nem vágunk fancsali pofát. 


KICSIT MÉG SAVANYÚ 
A lapleadásnak köszönhetően nem kellett 
a megjelenés másnapján végigdarálnom 
a Ouantum Breaket, és bár a helyzet az- 
óta rengeteget javult, még mindig nem le- 
hetünk maradéktalanul elége- 
dettek. De mikor kell egy já- 
tékra pontot adni? Ma már 
gyakorlatilag általánosan el- 
fogadottá vált a rajongók kö- 
rében, hogy egy játék a meg- 
jelenéskor még nem hibátlan, 
de majd idővel rendbe teszik. 
A kiadók addig-addig tuszkol- 
ták le a félkész címeket a tor- 
kunkon, mígnem hozzászok- 


E RIVÁLIS 


OUANTUM BRE 


tunk az ízükhöz, és már fel sem tűnik, hogy 
ez Így nagyon nincs rendben, és egyáltalán 
nem volt mindig így. A Díivisiont például so- 
kan úgy próbálták védeni, hogy ,de hát ez 
egy MMO, és még csak egy hónapja jelent 
meg", ez idő alatt azonban ötből négy játé- 
kos továbbállt. Mire ezt a lapot a kezetek- 
be veszitek, a Ouantum Break sem egy javí- 
tócsomagot kapott már, ráadásul az egyik 
nem kevesebb mint 27 GB méretű volt. Ez 
ma egy teljes AAA játék mérete 


GYORSAN DOBJÁTOK ÖSSZE! 

A Ouantum Breaket évekig Xbox One- 
exkluzív címként emlegette a Microsoft, 
mígnem alig pár hónappal a megjelenése 
előtt kiderült, hogy PC-re is érkezik. Ez nem 
kis felháborodást keltett Xbox One-os kö- 
rökben, mert a játékosok úgy érezték, még 
ettől a kis különlegességtől is megfosztot- 
ták őket. A végeredmény alapján azonban 
könnyen elképzelhető, hogy a Microsoft 
egészen a bejelentésig komolyan gondol- 
ta az exkluzivitást, és a Remedy is csak az 
utolsó pillanatban tudta meg, hogy ebből 
bizony egy PC-s portot is össze kell hozni- 
uk. Hogy ezt észrevegyük, nem kell bele- 
mennünk a technikai részletekbe, beleásni 
magunkat a renderelés vagy a processzor- 
kihasználtság rejtelmeibe. Semmi sem pél- 
dázza jobban a konzolos szemléletet annál, 
mint hogy a menüben nincs Exit-gomb. 


KÖTELEZŐ OLVASMÁNY 
Maga a játékmenet nyilvánvalóan ugyan- 
az, mint az Xbox One-os változatban, így 


Jack Joyce kalózként 
érkezett a jelmezbálba 


A Remedy PR-os 


- vezetője gratulált 
a Naughty Dognak 
az Uncharted 4-hez 

" de hozzátette: nem 


csoda, hogy ilyen jól 

. néz ki a játék, hiszen 
28 animátor dolgozott 
rajta, míg a Ouantum 
Breaken csak négy 


Ha kikapcsoljuk a Film Grain effektet, 
sokkal élesebb képet kapunk 


a történet és a karakterek boncolgatása 
helyett inkább a port sajátosságaira sze- 
retnék fókuszálni, de nem tudok szó nél- 
kül elmenni a narratíva mellett, amelynek 
nagy részét elrejtett jegyzetek, elolvasha- 
tó poszterek, feltörhető e-mailek adják ösz- 
sze. Alapvetően szeretem ezt a megoldást, 
mert akit érdekel, az le tud állni olvasgatni, 
akit meg nem, az végiglőheti a játékot, itt 
azonban már a cselekmény ötödik percé- 
ben kizökkentett a dolog. Szeretem beleél- 
ni magam a karakter helyzetébe, ezért egy- 
szerűen nem fér bele, hogy leálljak elolvas- 
ni egy cikket (nem öt mondat, hanem több 
ezer karakter), miközben állig felfegyver- 
zett kommandósok dörömbölnek az ajtón 
Egyszerűen megtöri az élményt. 

Az sem segített feltétlenül, hogy a karak 

er néha szemfedőben jelent meg a képer- 
nyőn. A Remedynél már régóta élnek ez- 
zel a megoldással, amely akkor lép élet 

Je, ha kalózváltozattal játszol, a Ouantum 
Break azonban csak jogtiszta formában ér- 
vető el, így a háttérben inkább egy túlbuz- 
gó algoritmus áll, amely már egy offline in- 
dítás esetén is azt feltételezi, hogy a játé- 
kos rosszban sántikál. 


GEPIGENY, AZ VAN 

A PC-sek körében általában nagy vissz- 
hangja van annak, ha a grafikus beállítá- 
sokat nem lehet maximálisan testreszabni, 
és ez nem volt másképp a Ouantum 

Break esetében sem. A port ugyanazt a 
renderelési megoldást alkalmazta, mint az 
Xbox One-os változat (négy darab 720p-s 


képkockából állítja elő azt, amit mi látunk), furcsa korlátozás miatt a monitor képfrissí- 
aminek köszönhetően a képminőség elég tésének öthatodában maximalizálták az fps- 
visszafogott volt. Engedve a rajongói nyo- számot. Ez konyhanyelven annyit tesz, hogy 
másnak, a Remedy kikapcsolhatóvá tette az egy 60 Hz-es monitoron akkor is legfeljebb 
upscaling néven emlegetett technológiát, a 50 fps-t lehetett kicsikarni a játékból, ha 
natív 1080p pedig látható javulást eredmé- egy Titan X duruzsolt a gépházban. Ez sze- 
nyezett, cserébe viszont az egyébként sem rencsére már a múlté, ahogy többé-kevésbé 
túl baráti gépigény is megnőtt, a játék így a frame-pacing problémákkal is sikerült le- 
20-30 százalékkal jobban zabálja a hardvert. számolni, így az átvezető videók sem tűnnek ra sz [/ 
A legfalánkabbak természetesen tovább- már darabosnak, akadozónak. fi 
ra is a fények, ezen a téren egyedülálló, ami- § KARTYA jel 
re a Ouantum Break képes, de ha valamit fel . MARADUNK A KONZOLNAL 
kell áldoznunk a teljesítmény oltárán (már- Sajnos a Ouantum Break egy újabb köze- PROBLEMAK 
pedig a legtöbb gépen sajnos fel kell), ak- pes próbálkozás a Microsoft részéről, hogy Hiába érkezett több 
kor érdemes azonnal a fény- és árnyékhatá- megszerettesse a játékosokkal az UWP-t. javítócsomag a játékhoz 
sokhoz nyúlni. Ha valakit zavar, akkorimmár A rKkizárólag a Windows Store-ból elérhető és frissítés §. videokártya; 
a filmszerű hatást keltő szemcsés effektet játék rengeteget javult a megjelenése óta, driverhez, Bizonyó: ig kájs 
is kikapcsolhatja, ez azonban nem véletlenül de még mindig nem hibátlan, ráadásul van- tyatípusokat S mindig 

3 ké ERRE gp 5 nem szeret a játék. Többek 
került be a játékba. Ha egyébként is komp- nak olyan problémái, amelyeket csak Win- között az egyik legnép- 5 
romisszumokat kell kötnünk a grafikát illető- . . dows-frissítéssel lehet kijavítani. Mivel a szerűbb felső kategóriás "§ izgalmas cselekmény 
en, akkor érdemesebb ezt bekapcsolva hagy- Windows 10-et már több mint 300 millió- kártyát; a GTX 970 a fris- 4 látványos akció 
ni, ugyanis remekül elrejt néhány kisebb hi- an használják, egészen bizonyos, hogy egy sítés ötödik percében nem 4 gyönyörű fények és hangok 
ányosságot. ilyen javítást nem fog elkapkodni a Micro- bírja tovább, és egyszerűen - optimalizálatlan 
A stabil 60 fps eléréséhez bizony elég erős soft, nehogy több kárt csináljon, mint hasz- " ESSZNTTTTSE te atTis ali Va - sok tedhnilai xoblénta 
gépre lesz szükségünk, ha pedig mindezt not. A türelmesebb játékosoknak érdemes általam használt Radeon sálytába 
úgy szeretnénk megvalósítani, hogy közben lehet megvárniuk a következő javítócsoma- — ETETgaTET TES ee ráta ETT EeÉI 
mindegyik csúszkát ultra állásban hagyjuk, got, aki pedig teheti, válassza inkább a já- teljes kikapcsolásával vált 
akkor bőven milliós hardverben kell gondol- ték Xbox One-os változatát, amelyhanem MELSZELOTZKE KT ET ta] 
koznunk. A másodpercenkénti 60 képkocka is néz ki olyan jól, mindenképpen stabilabb, Break, azzal ugyanis a 
egyébként szintén elérhetetlen volt a nagy mint a PC-s port. képen is látható villogást, 
javítócsomag előtt, ekkor ugyanis valami IKacill széteső képet produkált. 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit); Intel Core i15-4460/ 
AMD FX-6300; 8 GB RAM; Nividia 
GeForce GTX 760/AMD Radeon R7 260x 
(2 GB VRAM),; DirectX 12; 55 GB HDD 


td 
4 


Mi SEM PÉLDÁZZA JOBBAN A 
ONZOLOS SZEMLÉLETET ANNÁL, MINT 
OGY A MENÜBEN NINCS EXIT-GOMB 


94 CHECKPOINT 


A fények és robbanások 
:kétségtelenül jól néznek ki 


a 


S 8 j "e ns 
: , sNagyon szeretnénk folytatást készíteni de EREZZE 
" egyelőre nincsenek kész tervek. Majd a közönség Reeve eslő sott 
. eldönti, vágyik-e egy új részre." 


a 


É 4 
s—- 
.sozma 


a SAE . 
Vá 
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ASHES OF THE SINGULARITY 


ASHES OF THE 
NGULARITY 


z Z A JÁTÉK TECHNOLÓGIAILAG amely alatt elsajátítjuk az egységek koor- anyagköltség nem a gyártás megkezdése- 
EGY CSODA, ENNYIBEN AZON- dinálásának és a bázisépítés minden csín- or, hanem menet közben vonódik le, így 
BAN KI IS MERÜL MINDEN ERÉ-  ját-bínját. A sztori nem a legegyedibb, ami- több parancsot is kiadhatunk, bízva abban, 
NYE. A Windows 10 és a DirectX 12 fel- vel valaha találkoztunk (és akkor még fi- 10gy sikerül kitermelni az alapanyagot ad- 
jebbvalóságát hirdető játékok eddig nem noman fogalmaztam), a karakterek pedig digra, amikor szükség lesz rá. 
sültek el túl jól, elég csak a Gears of Warra — alig érdekesebbek, mint a monitorom tal- Az Ashes of the Singularity nemcsak meg- 
vagy a Ouantum Breakre gondolni. Szeren- .  pán gyűlő porszemek (utóbbi néha el is jelenését, hanem a játékostól megkövetelt 
csére az azokat nagyrészt hátráltató UVW/P- vonta a figyelmemet a történet alakulásá- gondolkodásmódot illetően is igencsak el- 
vel (Universal Windows Platform) az Ashes ról). Szerencsére a skirmishmód ennél sok- tér a hasonszőrű RTS-ektől. A méretes pá- 
of the Singularitynek nem kellett megküz- kal izgalmasabb, így érdemes mihamarabb yák miatt egységeinknek hatalmas távol- 
denie, Így reménykedhettünk benne, hogy túllendülni a kampányon, és fejest ugrani a ságot kell megtenniük egy meccs során, 
végre ahelyett, hogy a kerítés mögül hall- többjátékos módba. nem tudunk azonnal reagálni egy váratlan 
gathatjuk az ígéreteket, a saját szemünk- csapásra. Itt az APM (action per minute, 
kel is megcsodálhatjuk az újításokat. A lát- a percenként lenyomott billentyűk, kiadott 
ványnak persze ára van, úgyhogy ha valaki Játékmenet tekintetében az Ashes of the parancsok száma) másodlagos, sokkal na- 
csatlakozni akar a rajongótáborhoz, az sze- — Singularíty egy érdekes hibrid, a fejlesz- gyobb hangsúly van a stratégián. Legalább 
rezzen be egy komolyabb gamer-PC-t. Már tők olyan ikonikus címekből emeltek át bi- két-három lépést kell előrelátnunk, mert hi- 
a minimum gépigény sem túl baráti, ráadá- . zonyos mechanikákat (vagy legalábbis me- ába akarjuk hátba támadni az ellenfelet, 
sul ezt a játékot nem akarja senki a legala- rítettek ötletet), mint a Total Annihilation ha az egységeink csak öt perc múlva érnek 
csonyabb beállítások mellett játszani, úgy- vagy a Company of Heroes. Nyersanyag-le- a műveleti területre. Minden egyes dönté- 
hogy egy combos gépre lesz szükség. Ha lőhelyből viszonylag kevés van egy helyen, sünk végzetes lehet, hiszen ha az ellensé- 
ez megvan, akkor bele is vághatunk akam- így rá vagyunk kényszerítve, hogy azonnal ges erők hadigépezete már a bázisunk előtt 
pányba. elkezdjünk terjeszkedni. Mivel a nyersanyag dübörög, mikor mi épp a semmi közepén 
egy közös , vezetéken" áramlik a főépü- vánszorgunk több száz tankkal, akkor akár 
let felé, ha az ellenfélnek sikerül ezt vala- fel is adhatjuk a meccset. 
A majdnem faék egyszerűségű hol megszakítania, az komoly problémákat A két frakció alig különbözik egymástól, 
történet szerint 2187-et írunk, okozhat, főleg annak fényében, hogy nem A post-human járművek valamivel stra- 
és a mesterségesen felturbó- nagyon vannak gyors reagálású csapata- pabíróbbak, míg a substrate egységek 
zott, post-human névre keresz- ink. Emiatt a defenzív stratégiák életkép- mobilisabbak, de ennyiben gyakorlatilag ki 
telt emberi fajnak a substrate telenek (bár a fejlesztők azt ígérték, hogy is merülnek a taktikai lehetőségeink. Több 
idegen civilizációval kell szem- a későbbiekben megpróbálnak ezen változ- mint egy tucat különböző jármű áll a ren- 
beszállnia, akiket eléggé feszé- tatni), így rá vagyunk kényszerítve, hogy delkezésünkre, ezek azonban első ránézés- 
lyez, hogy megpróbáljuk elfog- az első perctől kezdve agresszívan lépjünk re elég hasonlóak, így ember legyen a tal- 
lalni a galaxist. A tizenegy pá- fel. Ahogy a mondás is tartja: a legjobb vé- pán, aki madártávlatból megállapítja, hogy 
lyából álló kampány inkább dekezés a támadás, ez pedig jelen eset- most pontosan mely egységek kerültek baj- 


csak egy elnyújtott tutorial, ben hatványozottan igaz. Szerencsére az ba. Az egyetlen könnyen megkülönböztet- 


Nem könnyű bekeríteni az 
ellenséget, de érdemes 


Ember legyen a talpán, aki 
átlátja az ilyen csatákat 


"Egyetlen Dreadnought egy kisebb 
:hadsereggel is képes elbánni 
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hető hajó a Dreadnought, amely közel húsz- dót nyújtani. Néhány dombot leszámítva a 
szor nagyobb a normál páncélosoknál, és pusztaság kellős közepén harcolunk. Nin- 
tűzerőben is legalább ennyinek felel meg. csenek sem nagyobb hegyek, sem egyéb 
Egy ilyen monstrum önmagában is képes le- természeti képződmények, amelyeket ki- 
számolni egy kisebb osztaggal, arról nem is használhatnánk csata közben, arról nem is . 
beszélve, hogy a csaták során tapasztalati beszélve, hogy a pályadizájnért felelős gra- A TECHNIKA 
pontot gyűjt, így ha ügyesen használjuk, egy-  fikusok digitális rajztábláján sajnos csak a 
re erősebbé válik. barna és a zöld egy-egy árnyalata volt el- DIADALA 

érhető. Az SLI- és CrossFire- 
TOTÁLIS HÁBORÚ támogatás ma már 
Több száz vagy esetenként több ezer egy- SZEBB, MINT JOBB gyakorlatilag alapköve- 
séget koordinálni persze embert próbá- Az Ashes of the Singularity egyszerre iz- telménynek számít KGY 
ló feladat, az Oxide fejlesztői azonban egy galmas és vontatott, futurisztikus és visz- videojátéktól, az Ashes of "e 
nagyon okos megoldást találtak a problé- szamaradott. A DirectX 12 és a többmagos the KMÁGOKA ha Directx 
mára. Amellett, hogy csoportokba rendez- optimalizáció nyilvánvalóan fantasztikus, és SElrtkéstetátoább 
hetjük az egység kis osztagokat is ösz- elképesztő látni, ahogy több száz egység ci- hogy két egyforma kártya 
szeállíthatunk belőlük. Az egy osztagba ren- kázik a képernyőn, de az egész valahol fél- helyett két teljesen külön- HARDVER 
dezett több tucat egység ilyenkor egyetlen úton jár a techdemó és egy kiforrott játék bözőt használjunk. Így egy Windows 7/8.1/10 (64 bit): Ouad-core In- 
entitásként működik, saját hadrenddel és közt. Maga a játékmenet elég oldschool, de Nvidia videokártya mellé tel/AMD processzor; 6 GB RAM; GeForce 
stratégiával vonul harcba, így nem kell at- sajnos nem a szó jó értelmében: a hatalmas TÉT egy Radeon hardvert 660 / AMD R7 360, 13 GB HDD 
tól tartanunk, hogy a tankjaink elakad- csaták önmagukban kevesek ahhoz, hogy is betehetünk, azonban 
nak egymásban, vagy a távolsági egysé- hosszú távon is lenyűgözzék a játékost, és ha így döntünk, figyeljünk "4 technológiailag lenyűgöző 
gek a frontvonalból próbálnak meg harcol- mivel egy-egy meccs közel sem olyan pör- arra, hogy a Radeon legyen 4 okos mesterséges intelligencia 
ni. A rendszer még finomhangolásra szorul, gős, mint a legtöbb RTS-ben, aki komplex já- — EZRTeetaatet at saattetteteI PE POSSOZK KSS KET BEEN TOSANZBEGSTT 
de egy ilyen méretű háborúnál kétségkívül tékmenetet keres, az valószínűleg talál ma- jelentős teljesítménybeli ZEVESZZZZSSSETS S EKSSE E ZSZETT 
nagy segítség, hogy nem kell mindent egye- gának jobb jelöltet. Az egyjátékos kampány növekedést jelent ennél a GYENGE KEDÉLY 
sével mikromenedzselni, hanem gondolkoz- sajnos harmatgyenge, és bár a meglepő- játéknál. 7 unalmas pályadízájn 
hatunk nagyban. en jól teljesítő mesterséges intelligencia fel- - nem elég változatos 
Legfeljebb hat játékos (vagy MI irányította dobja a többjátékos módot, azért jóval töb- 
frakció) csaphat össze a több mint huszon- bet is ki lehetett volna hozni egy ilyen alap- KACI 
öt többjátékos pálya valamelyikén, azon- anyagból. Szépnek szép, de 


ban ezek egyike sem tud igazán maradan- IKaci áá esés Úgyk 


, 8: 


ITT AZZAPM MÁSODLAGOS, SOKKAL gy 
NAGYOBB HANGSÚLY VAN A .. mező — 
STRATÉGIÁN ; j 5 3 3 


Nem mertem megszámolni, hány (7 
egység van a képernyőn 


Ilyenkor szinte 


.. , Hétről hétre érkezik majd az ingyenes EGT körvöróg a videokártya 
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2 ALIENATION 


ZOmbik után űrlények 


INFO 


Kiadó Sony Compu- 
ter Entertainment 
Fejlesztő 
Housemargue 
Platform 
PlayStation 4 
Röviden A Dead 
Nation és a Resogun 
fejlesztőinek koopera- 


tív twin-stick shootere, 


amelyben a Földre 
támadó rondaságokkal 
szállhatunk szembe. 
PEGI 16r 


öss 38 


Látványos robbanások kb. fél 


percenként várhatók 
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Itt már azt sem tudjuk, mi történiki 


IZTOS VAN A JÁTÉKTERVE- 

ZŐKNEK EGY NAGY, KÖZÖS TU- 

DATALATTIJUK, AMELY MEG- 
HATÁROZZA ŐKET AZOKBAN AZ ESE- 
TEKBEN, AMIKOR VALAMI UFÓS 
CUCCOT KELL MEGÁLMODNI. Vagy 
zöld kisember, vagy rohadt nagy nyálkás 
rovar, esetleg emberszabású lény páncél- 
ban, eseti alapon fegyverrel. Kész. Nincs 
több opció. Az Alienation legnagyobb hibá- 
ja pontosan az, hogy akár a kreatív közös 
tudatalattik turkálójaként is boltot nyit- 
hatna, mintha csak a Csillagközi invázió, a 
Destiny és a Halo vizuális kölyke lenne, a 
világon semmi egyedi nincs benne. Kérdés 
persze, hogy egy twin-stick shooter eseté- 
ben mennyire fontos az egyediség, de sze- 
rintem bőven akad még olyan ember a vi- 
lágon, aki nem bánja, ha nem ugyanazt a 
pár dolgot látja a képernyőn átnevezve és 
-skinezve. Nem, ez nem egy Call of Duty 
teszt, nem kell gyorsan csekkolni a címet, 
jó helyen vagytok. A probléma általános, de 
azért lépjünk vissza egy kicsit a kemény- 
kedő megmondóember kényelmes páho- 
lyából, és nézzük meg gyorsan, 
hogy mi ez az Alienation. 


MADÁRTÁVLATBÓL A 
VILAGVEGE 

Egy olyan csapattól, akik 

már a Super Stardust HD-t, 

a Resogunt és a némileg elő- 
ző résznek is tekinthető Dead 
Nationt is elhozták nekünk, 
egyáltalán nem meglepő az 


izometrikus akciójáték stílus, a lassan már 
klasszikusnak nevezhető twin-stick shooter 
irányítás (ugyebár ez a kontroller kétkaros 
megoldására utal, amikor az egyikkel moz- 
gunk a térben, a másikkal célzunk) és per- 
sze a pörgős játékmenet. Akik szeretik ezt 
az irányzatot, már vehetik is meg a játé- 
kot. Bár a lenti pontszám kicsit talán szi- 
gorú (és higgyétek el, vannak rá jó érveim), 
csalódni nem nagyon fogunk a cuccban, azt 
hozza, amit a Housemargue csapatától re- 
mél az ember. Pusztán annyi történt, hogy 
a Dead Nation után látták a Helldiverst, és 
úgy gondolták, nekik is kell egy olyan. Az 
Alienation tehát a földönkívüliek elleni há- 
borúba viszi el a kedves fogyasztót, akinek 
egy meglehetősen sablonos és szinte tel- 
jesen történetmentes játékban kell végig- 
küzdenie magát (lehetőleg többedmagá- 
val, mert egyedül lényegesen unalmasabb 
és nehezebb is) Földünk különböző pont- 
jain, majd az idegenek világában. Pár óra 
alatt teljesíthető a kampány (nekem majd- 
nem kilenc óra volt, de olvastam olyanról, 
aki öt óra alatt végzett; ez nyilván saját bé- 
naságom reklámtáblája), de mivel a na- 
gyobb pályák - amelyeken több kisebb kül- 
detést is végig kell nyomni - véletlenszerű- 
en generálódnak, növekvő nehézségi fokkal 
(pl. van permanens halál is), bőven nyújt ki- 
hívást a játék. 


NEM CSAK ÓLOMPUMPA 

Ismét leszögezhetjük (nem is tű- 

nik olyan rossz helynek a keménykedő 
megmondóember kényelmes páholya), 


. feltévedünk 


tt a sárga robbanás 


vaj Az idegenek hajójárá is 6 


:Ha már unalmas a sók robbanás,  ! 


LIENATION 


hogy az Alienation nyomokban sem tar- 
talmaz eredetiséget; amit annak idején a 
Helldívers szemére vetettem (miszerint 
minden játék- és hangulati elemet máshon- 
nan emeltek át ügyesen fejlesztői), az itt is 
áll, annyival megfejelve, hogy ez a cím még 
abból is lopott. A 10-20 perces küldetések 
nem túl változatosak: a ,találd meg, akti- 
váld, kapcsold ki, szerezd meg, pusztítsd el" 
palettán ficánkol a fantáziátlanság, aztán 
jön a kimenekítés. Véletlenszerű esemé- 
nyek keretében néhol boss fightok is feltűn- 
nek, de ezek nem tekinthetők igazán nagy 
kihívásnak. Nincs komolyabb dramaturgia, 
nem a tartalom emeli a játékot az egekbe, 
érezhető, hogy csak a hangulatra és a pör- 
gésre fordítottak gondot. Ha viszont újítás- 
ról beszélünk, akkor a randomloot-rendszer 
(kísértetiesen Destiny mellékízzel) és az 
ARPG-elemek használata szerintem megér 
egy misét. Fegyver- és cuccfejlesztés már 
a Dead Nationben is volt, de itt most meg- 
jelennek a választható kasztok (vagy in- 
kább csak páncélruhák) egyedi képessé- 
gekkel, a szintlépéssel bővíthető és egyéb- 
ként szabadon átvariálható skillfa, illetve 
az összeszedett nyersanyagokból random 
statokkal változtatható fegyverek, amelye- 
ket bónuszként még fejleszteni is lehet. Ez 
már elég színes és érdekes ahhoz, hogy az 
ember eltököljön két küldetés között (vagy 
alatt) azzal, hogy tápolja a karaktert, kiala- 
kítsa a megfelelő könnyű-, nehéz- és rob- 
banófegyvert, esetleg változtasson aktív 
és passzív képességein, hátha úgy hatéko- 
nyabb lesz a csatatéren. 


ROVAR VAN A LEVESEMBEN címről beszélgetünk, de nem lenne rossz, ha 


-. " 
Az Alienation nem különösebben szép (azért a mai piacon nem állna meg itt egy produk- ; 
a Helldiversnél szebb), de remekül játszik a ció, ha valaki még próbálkozna más stílus- APRITJAK 
fényekkel, a dinamikus hatásokkal; minden ban is a Diablo nyomába érni, ha nem ugyan- 
hatalmasat robban, és nagyon színes, magá- azokat a paneleket használnák fel újra és AZ ELLENT 
val ránt a látvány. Ehhez képest viszont kis- újra, ráadásul még kevesebb önálló gondo- Hatalmas jelentősége 
sé lomha az irányítás, és bár nem számoltuk lattal, mint ahogy azt a Helldivers esetében EÜTSSEn E át tea S 
az fps-t, olykor érezhetően csökkent, ez pe- láttuk. Bőven beleférne még egy kis stra- karaktert választunk, amíg 
dig visszafogta a vizuális élményt. Ahangok tégiai vagy taktikai elem, komolyabb törté- egyedül játszunk, de coop 
(újratöltésnél a kontrollerből is jön a katto- net, változatosabb kihívások, értelmes dra- esetében azért már lehet 
gás) elég hatásosak, sokféle fegyver, lény és maturgia, de ennek nyoma sincs. Ezért lett lamentálni azon, hogyan 
környezeti hanghatás karmolja az idegrend- ilyen kevésnek tűnő a pontszám, de ne fe- álljon fel az idegenirtó 


seggel ; 


szerünket játék közben, valami zene is szóla — ledjük, hogy ez még nem jelenti azt, hogy az ÁSSALMEtálgEeszás áll 4 pörgős lövölde 
háttérben, az a szokásos heroikus, pátoszos Alienation önmagában nézve rossz lenne; Áskoteást ekéle a eke fé látványos effektek 
vonós nyekergés, amely bármelyik, fátyolos mindenképpen érdemes vele játszani, nekem EGÁL LK Ateli ; 

EBB z 7 4 3 ; lemmel és persze magas "§ ügyes ARPG-elemek 


szemmel parancsnokának tisztelgő önfelál- is szerzett néhány kellemes órát. Egyszerű- 
dozó tengerészgyalogost és az otthon távol- en csak azért nem tudok vele megbocsátóbb 
ba révedő katonafeleséget bemutató ameri- lenni, mert pontosan látom azokat a részle- ú mat iáta 
kai giccsfilmben elmenne kíséretnek. teket, ahol sokkal jobb is lehetne, és dühít, gyakorlatilag argyógyító - ezer ilyet láttunk már 
é Fk Szája ú s 3 szerepét tölti be, de persze 
Változatos pályákon unalmas kihívásokkal, hogy a fejlesztők csak ennyit tesznek bele nanorobotokkal pusztítás- 
jópofa fejlődésrendszerrel, kicsit suta, de ebbe a stílusba, mikor pedig ők maguk is lát- ban sem utolsó, a saboteur 
megszokható irányítással és teljesen vállal- hatták, hogy bőven van még potenciál ben- láthatatlansággal trükköz, 
ható hangulattal variál a játék, viszont sem- ne. De hát csak 20 euróba kerül, fogjukbea S elég kemény rakétaseb- 
mi eredetiség nem szorult bele, és történet szánkat, és lépjünk tovább, nem? zésekkel arat. Ha többen 
híján ez kevés. Tudom, hogy nem egy AAA HR vagyunk, érdemes a gyó- 
gyításra gyúrni a speciális 
képességeknél, kelleni fog 


J J PUSZTAN ANNYI TÖRTENT, HOGY A DEAD  KITEKÉS ; ; 
NATION UTAN LATTAK A HELLDIVERST, W e TRt ék a... AN 
ES UGY GONDOLTAK, NEKIK IS KELL EGY je ke bkta "ll SZA as . 
OLYAN ess sei MEZ 1 Za 
ő § A : 3 5 ,, 00a 


sebzéssel küldhető előre - történetben és tartalomban nem erős 
darálni, a bio-specialist - nincs helyi coop 


HP fa 
Zombik? Ürlények? 
Egykutya. 


ke vé. ói. 7 7 Í És a robbanásokról meséltünk KN FAUT Pa FX 
4 BEN 8 ; 7. már nektek? "ARE 
AG s 4 z a VÉLEMÉNYE 
da vk Tgyenyó ig "1" Nagyon vártam az Alienationt, 
a aes tj ja talán túlságosan is, mert amikor 
végre rávetettem magam, hogy 
játsszak vele, percek alatt elillant 
a lelkesedés, és kámpicsorodott a 
fej: nem tetszett. Bármennyire is 
kínos, a fő hibája az volt, hogy nem 
Dead Nation, ami számomra máig 
a kanapés (vagyis egy képernyős) 


( coop játékoknak, ha nem is királya, 
a de minimum helyettes államtitká- 
nk ra. Ennyit számítana, hogy nem 
a.§ f zombikat, hanem különféle űrbéli 


idegeneket kell darálni? Pedig ez is 
nehéz. Pedig pörgős. Pedig sokkal 
jobban néz ki, sokkal összetettebb a 
ú j fejlődési rendszere, sokkal kiforrot- 
gy 594 A nagy böszme szerencsére. tabb... HP majd kivesézi alaposan, 
KéNéi :még nem vett észre : ő zi a én lehetek elfogult és szubjektív: ez 
6. nekem így nem kell. 


ke GÉ HA TE MONDOD 


tú 


- , Képzelj el egy gyereket a strandon, 
épp egy gyönyörű homokvárat épít. Aprólékosan 
megformálja a hidakat, tornyokat és gödröket, majd 
amikor kész, feláll, és nevetve szétrüg mindent. 


A gyerek neve: Housemargue." 


Teszt 


MXGP2 - THE OFFICIAL MOTOCROSS VIDEOGAME 


MXGP2 - THE OFFICIAL 


Milestone-ról leginkább az juthat eszünkbe, 
hogy a WRC részekkel ritkán látott magas- 
ságokba nem nagyon jutott el, de évről év- 
re érezhető volt a fejlődés, és a végén már 
mi is kezdtük elhinni, hogy az olasz bri- 
gád előbb-utóbb majdcsak megtanul egé- 
szen vállalható autós játékot készíteni. Az- 
tán jött az ötödik rész, amely egyrészt 

már nem hozzájuk köthető, másrészt a 

Dirt Rally olyan messzire pöccintette, mint 
Bruce Willis azt a néhány tucat cigicsikket, 
amelyet egy tetszőleges Die Hard filmben 
gyártott, miközben piszkosfehér pólójában 
halomra ölte a rosszfiúkat. 


Soha ne térjünk le az útról, 
mert nagyon megjárjuk 


Első ránézésre még jó is 
lehetne, de nagyon nem az 
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A Milestone nem mozog ide- 
genként a motorozás terén, 
hiszen többek között hoz- 

zá köthető a Ride című alko- 
tás, amely szintén nem aratott 
nagy sikert a gyorsasági mo- 
torozás virtuális világában, de 


ideig-óráig el lehetett vele szórakozni; illet- 
ve nem szabad megfeledkezni a két éve a 
játékboltok polcaira került elődről sem. Az 
már más kérdés, hogy míg a Ride hosszabb 
távon is egész szórakoztató volt, az MXGP 
előző része viszonylag hamar ment a süly- 
lyesztőbe. Ám miért ne lehetne újra meg- 
próbálni azt, ami egyszer már nem sike- 
rült... A folytatás alapvetően egész kecseg- 
tető, hiszen a motoros sárdagasztás igazi 
kemény férfimunka, másrészt pedig az 
egész 2015-ös szezont sikerült belezsúfol- 
ni versenyzőstől, csapatostól, reklámostól, 
toronyórástól és láncostól. Ez tehát azt je- 
lenti, hogy a hivatalos bajnokság 18 pályá- 
ján, létező versenyzők közt, azok valódi ki- 
nézetével együtt (mármint színek, motor és 
bukó terén) nyomhatjuk a kilátástalanabb- 
nál kilátástalanabb köröket, de erről majd 
később értekeznénk. A lényeg, hogy a tar- 
talommal egyáltalán nincs baj, hiszen sa- 
ját csapatot is alkothatunk, amelynek egé- 
szen részletesen megadhatjuk a paraméte- 
reit, kiválaszthatjuk a számunkra leginkább 
megfelelő motort, és nekirugaszkodhatunk 
megmászni a karrier szamárlétráját. Ehhez 
első körben az kell, hogy ügyesen zsong- 
lőrködjünk a beállításokkal, bár azt azért 
senki ne remélje, hogy mérnöki mélysé- 
gekben lehet elmerülni a témában, inkább 
csak amolyan ,ez is van benne" jellegű 


sem gyanakszunk a rosszra 


X-FORCE 


Motorosunk totál karót nyelt, 


MOTOCROSS VIDEOGAME 


AN AZ EMBERBEN NÉMI ELŐ- 
RELÁTÓ ÓVATOSSÁG, HA EGY 
JÁTÉK CÍMÉBEN AZT OLVAS- 
SA, HOGY , HIVATALOS". Ez ugyanis 
nagyon sokszor azt jelenti, hogy a termé- 
ket legalább olyan nagy ívben illik kerülni, 
) mint gépjárművel a húzós munkanapjá- 
d 4 ból hazafelé kerékpározó, részeg baktert. A 


gépészkedésre szabad gondolni. Másodsor- 
ban ügyesen el kell sajátítani a megfelelő 
manővereket, és akkor talán lesz némi esé- 
lyünk arra, hogy kifújjuk a mezőny orrát, 
de ezt számos olyan körülmény nehezíti, 
amely még a hithű katolikusból is gyónásra 
okot adó szavakat csal elő. 


Amint végeztünk a mindenféle beállítások- 
kal, máris mehetünk a versenypályára, hi- 
szen egy ilyen játéknak mégiscsak az a lé- 
nyege, hogy a harsányan zümmögő moto- 
rokkal miként tudjuk lealázni a mezőnyt. 
Nos, a helyzet az, hogy amint lecsapódik a 
rajtrács, és nekilendülünk, rá fogunk jön- 
ni, hogy az irányítás billentyűzettel rosz- 
szabb, mint egyszerre megnézni Uwe Boll 
teljes életművét. Elindul a motor jobbra, 
nyomjuk a balra nyilat, majd hirtelen irányt 
változtat balra, mire kifehéredő ujjpercek- 
el tapasztjuk az ellenkező irányba muta- 
tó billentyűt, és miközben szorgosan jár- 
juk a kétkerekű angolkeringőt, a mezőny 
úgy hagy ott minket, mint részeg szerená- 
dozók a bokaficamos osztálytársukat. Ép- 
pen ezért körülbelül a második percnél jön 
el az, hogy jó, akkor most kell elővenni a 
kontrollert, amivel már sokkal könnyebb az 
irányítás; bár ekkor is kissé digitális az él- 
mény, de messze nem annyira. 


Még a motorok testre szabhatóságánál 


nevetségesen mozog a nyeregben 


Miután nagyjából sikerül megtanulni az 
egyenes vonalú mozgást, fel lehet készül- 
ni a kanyarokra, de elég egy apró hiba, és 
máris a sárban heverünk, vagy derékig süp- 
pedve rángatózunk egy reklámtábla köze- 
pén (apró bug, nem is kell törődni vele). A 
pálya elhagyása legalább annyira kerülen- 
dő, mint hashajtóhoz fehér alsónadrágot 
felvenni, mert elég mindössze néhány cen- 
tis letérés a nyomvonalról, és máris vissza- 
kerülünk a pálya közepére, csak éppen ad- 
digi mozgási energiánkat magunk mögött 
hagyva, álló helyzetből folytathatjuk a kín- 
szenvedést. Egészen addig, amíg nem jön 
valamelyik gép által irányított vadbarom, 
aki azt gondolja, hogy ha kellő intenzitás- 
sal húzza a gázt, akkor az útjában álló ver- 
senyző (jellemzően mi) egyszerűen elporlad 
a levegőben, és hirtelen szabad lesz az út. 
Vagy ha mégsem, akkor elesünk, ő áthajt a 
fejünkön, mi meg úgy vonaglunk a talajon, 
mintha egymagunk akarnánk bemutatni a 
kilencvenes évek rave-őrületének minden 
egyes táncmozdulatát. 


Ugye feltűnt, hogy eddig nem beszéltünk 
sem a játékmenetről, sem a hangokról 


vagy a grafikáról? Most gyorsan pótoljuk. 


Kezdjük mondjuk a hangokkal, mert az 

a legegyszerűbb, hiszen egyetlen szóban 
össze lehet foglalni: nincsenek. Oké, a mo- 
toroknak van zajuk, amit valószínűleg egy 
babból alaposan belakmározott póniló 


hátsó fertályán kiáramló levegőből nyert 
hangminta loopolásával hoztak létre a 
derék hangmérnökök. Ezenkívül azonban 
az égvilágon semmi sincs, holott a sár- 
ban vergődő, azt méternyi magasságba 
hajító hátsó kerekek által keltett frosch, 
a magasból aláhulló motorok jellegzetes 
hangja igazán belefért volna. Amikor va- 
laki elfekszik, az is csak olyan, mintha né- 
hány üres kartondoboz hullana a földre; 
az akusztikailag kiherélt játék közben na- 
gyon gyorsan olyan hiányérzetünk támad, 
amit egy fél konyak sem enyhít. Említhet- 
jük még a közönséget is, ami nem más, 
mint 2D-s emberek gyülekezete, akiket az 
sem nagyon érdekel, hogy éppen hol zajlik 
az esemény; előfordult, hogy elegánsan 

a lábuk elé hullottunk, miközben ők lelke- 
sen tapsoltak egy egészen más irányba 
bámulva. De ezt nem lehet óriási hibának 
tekinteni, hiszen néha még a komolyabb 
címekben is inkább csak díszletként funk- 
cionálnak a nézők, semmint a hangula- 

ti elem szerepét töltik be. A grafika meg 
szimplán átlagos, egyebet nem tudunk 
mondani, kérem, kapcsolja ki. 


Pozitívumként említhető - amellett, hogy 
mégiscsak motokrosszról van szó -, hogy a 
téma feldolgozása nagyon ritka, bár ha mel- 
lé ilyen minőség társul, akkor nem is kell ezt 
erőltetni. Ugyanakkor a szítuációs gyakorla- 


. 4 A PÁLYA ELHAGYÁSA LEGALÁBB 
ANNYIRA KERÜLENDŐ, MINT. 
HASHAJTÓHOZ FEHÉR ALSÓNADRÁGOT 


FELVENNI 


HA TEMÖNEÉSÜ 


Michele Caletti vezető programozó, Milestone: 


tok megléte dob valamit a hangulaton, 
mivel ilyenkor egy adott versenyhely- 
zetet kell megoldani, illetve az MXoN- 
mód is érdekes, ebben ugyanis egy 
nemzetet kell sikerre vinni. 

Mindent összevetve a Milestone 
ugyanazt csinálta, mint nem is olyan 
régen a Sébastien Loeb Rally Evo kap- 
csán, hogy egészen értelmes tartalmat 
rakott össze számos jópofa megoldás- 
sal, aztán az egészet agyonverte a fizi- 
kával meg az idióta hibákkal. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/8.1; Core i5 2500K 
3,3 GHz/Phenom II X4850; 4 GB RAM; GT 
640/HD 6670 1 GB VRAM; 20 GB HDD 


Talán majd 
legközelebb. 


Az irányítás billentyűzettel szinte 
lehetetlen, a vége sokszor ez lesz 


A botrány a versennyel 
együtt startol 
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Teszt 


BALDUR"S GATE: SIEGE OF DRAGONSPEAR 


Hova a Kilenc Pokolba kerültem? 


Jégeső a föld alatt? Varázslattal 
minden lehetséges 


BALDUR S GATE: SIEGE 


A történet egy pontján több fázisból állóicsatára kerül sor, 
amelynek során szövetségesek segítségét is igénybe vehetjük 
í 


OF DRAGONSPEÁAR 
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ZENNYOLC ÉV, TIZENNYOLC! 
ENNYI IDŐ ALATT AZ EMBER 
FELNEVELHETNE EGY GYERME- 


KET, AKI MOST ÉRETTSÉGIZNE. Ameny- 


nyiben fellapozzuk a játékok nagy almanach- 
ját, aligha találunk benne jelen írás tárgyához 
hasonlót, hiszen nem jellemző, hogy ekko- 

ra hasadék tátongjon egy alkotás és kiegészí 
tőjének premierje között. Márpedig a Siege 
of Dragonspear ilyen sokáig váratott magá- 
ra. Az igazsághoz persze hozzátartozik, hogy 
a szóban forgó expanziót csupán tavaly júlij- 
usban jelentették be, ezzel együtt egy örök- 
kévalóságnak tűnt, mire végre tüzetesebben 
is szemügyre vehettem, változott-e bármi is 
az évtizedes recepthez képest. Ami azt ille- 
ti, nem sok, továbbra is egy (optimális eset- 
ben) hatfős csapattal keressük a kalandot, 
hogy fő karakterünk világnézetével és szemé- 
lyiségével összhangban oldjunk meg változa- 
tos küldetéseket, majd valós idejű, de bármi- 
kor megállítható ütközetek keretében kínál- 
juk meg acéllal és mágiával mindazokat, akik 
nem hajlanak a kompromisszumra. 


jat) 


HAÁIOD 


A Siege of Dragonspear nem sokkal azon 
a ponton túl veszi fel a cselekmény fonalát, 
amikor fivérünk vérét vettük a Baldurs Gate 


fináléjában. Sarevok halálával elvonultak a 
háborús fellegek a Kardpart fölül, minket pe- 
dig hősnek kijáró tisztelettel kezelnek - bár a 


származásunkat firtató pletykák nem halnak 
el -, örömtüzeket gyújtanak, és megszámlál- 
hatatlan hordónyi sört vernek csapra, mivel 
úgy tűnik, végre fellélegezhetnek a népek. Ám 
ekkor észak felől egy kereszteshadjárat híre 
ér el bennünket, megelőzve földönfutóvá lett 
menekültek tízezreinek áradatát. 

Baldur kapuját tehát újfent veszély fenyegeti, 
és ezt a város hőseként, személyes érintett- 
ségünkből kifolyólag kutyakötelességünk el- 
hárítani. Kivéve persze, ha gonosz karaktert 
alakítunk, mert akkor kérethetjük magunkat, 
hátha megdobnak egy nagyobb összeggel a 
nagyhercegek. Egy zsoldossereg élén vonu- 
lunk majd a legendás Sárkánylándzsa kastély 
alá, ahol csapatainknak Vízmélyvára és Tőr- 
völgy erejével egyesülve kellene megsemmi- 
sítő csapást mérniük a keresztesekre. Utób- 
biakat Caelar Argent, egy isteni felmenőkkel, 
felsőbb körökben is jól csengő családnévvel, 


Phillip Dalgle lead designer Beamdog- 


valamint kimagasló szónoki képességekkel és 
a józan ész határait lábbal tipró küldetéstu- 
dattal rendelkező fiatal nő vezeti. 

Mielőtt azonban belekóstolnánk a tábo- 

ri élet szépségeibe, még össze kell szed- 
nünk csapatunkat: a tagok között régi is- 
merősök, az Enhanced Editionben debütált 
barátok és korábban nem látott szereplők 
is megfordulnak. Az én ízlésemhez képest 
meglehetősen rapszodikusan állította ösz- 
sze a Beamdog a potenciális partivendégek 
névsorát, gyakorlatilag teljesen figyelmen 
kívül hagyva, hogy kikkel kalandozott az 
alapjátékból importált paladinom. (Ha in- 
kább új hőst hozunk létre, akkor hetes szin- 
tűként kezdünk.) Némelyiküket még a sereg 
elvonulása előtt megkörnyékezhetjük a fel- 
kereshető (és fájóan szűkre szabott) város- 
részekben, mások az első táborverés alkal- 
mával vagy még később bukkannak fel 


Ralöugs 
(3ate 


Ámulatba ejtő faóriás, émber nagyságú i 
gombák... Egy druida keze lehet a dologban 
í 


JJ ÚGY ILLESZKEDIK AZ ELSŐ ÉS A MÁSODIK 
RÉSZ ESEMÉNYEI KÖZÉ, MINTHA ANNAK 
IDEJÉN A BIOWARE IS ÍGY, TERVEZTE 


VOLNA 


Elismerem, hogy a , Connor! Connor! Én va- 
gyok az! Emlékszel még rám? Te itt? Hogy 
milyen kiesirávilág!" jellegű találkozásoknál 
azért választhatták volna efegánsabb meg- 
oldást is az írók, de annalkförültem, hogy 
ismét az utamba sodorta a szél a távol- 

ról csodált Jaheirát (kinek szíve még min- 
dig foglalt) és anenikülönben izgalmas 
Viconiát. Hogy micsoda jelzőkkel illetett a 
felsőbbrendűségét folyton kihangsúlyozó 
drow papnő! Azt hiszem, talán az iblith volt 
a legkedvesebb mind közül, bár ennek je- 
léntése sem tűr nyomdafestéket. Hiába, no, 
igazi szerelem volt a miénk. Természetesen 
másokkal is násztáncot járhattam volna, de 
Neerát gyerekesnek, Safanát túlzottan rá- 
menősnek, a kislányát egyedülálló anyaként 
nevelő Corwint pedig unalmasnak találtam. 
Az utolsóként említett íjász egyébként az 

új szereplők egyike, rajta kívül egy luskani 
bárd, egy enyveskezű gnóm pap, valamint 
egy goblin sámán csatlakozhat hozzánk. 

A társak és a fontosabb NPC-k jelentős há- 
nyada szinkront is kapott, noha nem teljes 
körűt, ám ezt is jelentős előrelépésnek tekint- 
hetjük. Külön öröm, hogy több régi karakter 
az eredeti szinkronhangján szólal meg. A mi- 
niatűr óriás-űrhörcsögét tutujgató Minscet 
nem is tudnám elképzelni Jim Cummings or- 
gánuma nélkül. A színészek szájába adott 
mondatok és úgy általában az írás minősé- 
ge megközelíti a BioWare-ét, de akadnak ki- 
fogásolható és támadható részek, hiszen nem 
mindenki vevő arra, hogyha az alkotó hangot 


ad politikai nézeteinek, Bár kétségtelénül jo- 
ga van hozzá, ahogy ávásárlónak is a kriti- 
kához, míg egy bizonyos határt átlépve on- 
line zaklatásba és értélmetlen fenyegetőzés- 
be nem torkollik a dolog. 


FELVONULÁSI TERÜLET 

Mint említettem, a Siege of Dragonspear fó- 
kuszában egy hadjárat áll, amely viszonylag 
szűk mederben tartja a cselekményt, és egy- 
úttal gátat szab a világ felfedezésére irányu- 
ló törekvéseinknek is. Nem árt észben tarta- 
nunk, hogy mindig együtt mozgunk a sereg- 
gel, azaz ha már egyszer felszedelőzködtünk 
és továbbálltunk, nem térhetünk vissza a ma- 
gunk mögött hagyott helyszínekre. E tekin- 
tetben az Icewind Dale-re hasonlít inkább 

az egészséges mennyiségű - core rules ne- 
hézségi szinttől fölfele már kihívást is jelen- 
tő - összecsapást tartalmazó játékmenet. 
Hasonlóképpen az említett klasszikust idé- 

zi a területek kidolgozottsága is. Jóval rész- 
letgazdagabbak (különösen a kazamaták és a 
barlangjáratok mutatnak jól, valamint az éj- 
szakai tábortüzek), mint az alapjátékban, to- 
vábbá az egy négyzetlábra jutó mellékkülde- 
tések száma is magasabb. Igazán emlékeze- 
teset sajnos nem tudnék kiemelni közülük, de 
tekintve, hogy ez a Beamdog első önálló játé- 
ka, ígéretesnek tartom a kezdést. 


NEM LEHET A VÉGTELENSÉGIG HŰZNI 
Mivel nem kívántam új karaktert indítani, és 
emlékeimet is fel szerettem volna frissíte- 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; 1 GHz CPU; 512 
MB RAM; OpenGL 2.0-kompatibilis VGA; 
2.17 GB HDD 


(azé azta pap dl 


CHAVALIER 
iradéktalanul 
ellátja a feladatát, 
és ez komoly 
eredmény. 


s 


ni, újrajátszottam a Baldurs Gate-et, 
hogy az abból importált hőst vigyem 
tovább a kiegészítőbe, majd pedig 

a folytatásba is, amihez ismét ked- 
vet kaptam. Még mindig remek játék- 
nak tartom, de nehezen rázódom visz- 
sza, egyre hosszabb ideig tart, míg el- 
érem azt az állapotot, amikor már 
nem veszek tudomást arról, milyen re- 
ménytelenül elavult az Infinity mo- 
tor. Hiába dobják fel eddig nem lá- 
tott effektek, valamint emelték meg 
drasztikusan az egyszerre megjetenít- 
hető NPC-k számát (az Infinity mér- 
céjével mérve valóban grandiózus tö- 
megjelenetek tanúi leszünk), ha a ser 
penyő másik felétdéhúzzák a játék 
vége felé tapasztalható akadozások 

a rendszerkövetelményt többszörö- 
sen túlteljesítő konfigurációkon is, va- 
lamint a tény, hogy a közel harminc- 
órás végigjátszás alatt több alkalom- 
mal kivágott a desktopra. És akkor 
még nem is említettem a megjele- 
néskor gyakorlatilag működésképte- 
len multiplayert, amelynek hibáit elvi- 
leg orvosolták ugyan, de azóta sem sSi- 
került kipróbálnom játszópajtás híján. 
Kár a zavaró bugokért, mert a Siege 
of Dragonspear úgy illeszkedik az el- 
ső és a második rész eseményei közé, 
mintha annak idején a BioWare is így 


tervezte volna. 
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3 23 9. űl 8 ik 
Az űrruhás mozgás hamar megtanulható, 
de óvakodjunk az ütközésektől! 


Fe 


[Ha valamire nem lehet panaszunk, 
l az egyértelműen a látvány 


Az oxigénflaskák vadászata végigkíséri 
a játékot, mert nélkülük nekünk annyi 


MIKOR AZ EMBER ARRA ESZ- 

MÉL, HOGY EGY DARABJAIRA 

HULLOTT ŰRÁLLOMÁSON 
KELL MEGKÜZDENIE A TÚLÉLÉSÉRT 
ÚGY, HOGY IDE-ODA BÓKLÁSZIK, 
KÖZBEN IGYEKSZIK NEM MEGFUL- 
LADNI, ÉS MEGPRÓBÁLJA ÖSSZE- 
SZEDNI AZ EMLÉKEIT, AKKOR MÁR 
SEJTI, HOGY NEM EZ LESZ ÉLETE 
LEGEGYSZERŰBB NAPJA. Sokan 
vannak, akik gyerekkorukban űrhajósok 
szerettek volna lenni, de nekem akár- 
hányszor eszembe jut az asztronauta élet, 
valahogy mindig benne van az is, hogy 
az embert a Föld légkörén túl csupán na- 
gyon vékony határvonal választja el attól, 
hogy elpusztuljon. Pont ezért érdekes és 
vonzó lehetőség, hogy szobánk biztonsá- 
gából próbálhatjuk meg túlélni azt, ami 
elsőre túlélhetetlennek tűnik. Más kérdés, 
hogy tesztünk alanya mennyire felel meg 
ennek a tapasztalásnak. 


A játék első pillanataiban azonnal a 2013- 
as mozi jut eszünkbe, amelyben Sandra 
Bullock lelkesen azt hallucinálta, hogy az 
űrben darabosra fagyott George Clooney 
még mindig normál testhőmérséklettel 
osztja a jobbnál jobb tanácsokat arra vo- 
natkozóan, miként lehet túlélni a honi boly- 
gó feletti lebegést. Az Adr1ft is azt a fel- 
adatot tűzi a játékos elé, hogy ne fulladjon 
meg a saját szkafanderében, amit ebben 
az esetben EVA néven emlegetnek, és ő 
egy komplett egység, amely nemcsak az 
űrtől véd meg, hanem a mozgást is lehe- 
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tővé teszi. Ezzel pedig mindent el is mond- 
tunk a Three One Zero játékáról, hiszen fel- 
adatunk mindössze annyi, hogy próbáljunk 
nem eltévedni az űrállomáson, közben va- 
dul csápoljunk az oxigénkulacsok irányába, 
gyűjtsünk be minél több adathordozót, me- 
lyen egykori (és azóta igencsak halott) kol- 
légáink elmélkednek magvas dolgokról. Ja, 
és kínosan ügyeljünk arra, hogy a roncsok- 
nak csapódva ne tegyük tönkre űrruhánkat, 
mert ez sem pozitív irányba mozdítja el túl- 
élési esélyeinket. 


EI kell ismerni, a játék nagyon szép, és 
akadnak olyan pillanatok, amikor a véges 
oxigénnel mit sem törődve lebegünk az űr- 
ben, és gyönyörködünk a Földben, mert 
ilyenkor néhány másodpercig olyan, mint- 
ha valóban ott lennénk, több száz kilomé- 
terrel a felszín felett. Aztán persze folytat- 
juk tovább a dolgunkat, tehát bolyongunk 
a mindenütt egyforma űrállomás folyosó- 
in, és azon elmélkedünk, hogy mi a fran- 
cért lettünk asztronauták, mikor élhetnénk 
a közmunkások biztonságos hétköznapja- 
it is odalent, a jól ismert felszínen. Mivel az 
EVA működtetése viszonylag gyorsan meg- 
tanulható, időnk jelentős részét az teszi ki, 
hogy megpróbálunk 3D-ben gondolkod- 

ni a 2D-s térkép alapján, ami elég nehezen 
megy, és nincs is sok értelme. Ugyanakkor 
ez az első olyan cím, amelyik ,közforgalmú" 
játékként totális VR-élményt képes nyúj- 
tani, és mint ilyen, alighanem valóban szó- 
rakoztató lehetne, ha történetesen minden 
játékosnak lenne otthon egy Oculus Riftje 
(de nincs). 


Az Adr1ft vegyes érzelmeket kelt az em- 
berben, mert egyrészt nagyon szép és han- 
gulatos játék, másrészt hamar unalmassá 
válik a bolyongás a szinte teljesen egyfor- 
ma területeken és a kapálózás az oxigén- 
flaskák után. Az, hogy a térkép 2D-s, funk- 
cióját olyan mértékben korlátozza, mintha 
valójában semmiféle útmutatást nem kap- 
nánk, és így még azt a nagyjából négy-öt 
órás játékidőt sem akarja végigtolni az em- 
ber, amely elvileg rendelkezésére áll. Mivel 
jelenleg a háztartások döntő többségében 
nincs Oculus Rift, a játék nem tűnik több- 
nek egy techdemónál, erre a célra azonban 
pont a megfelelő hardver hiánya miatt al- 
kalmatlan. 


HARDVER 

Windows (64 bit), Core 2 duad 09550 
2,83 GHz/AMD Phenom 9850 2,5 GHz, 
8 GB RAM, GTX 650/AMD HD 7770 

2 GB, 6 GB HDD 


Nem buli az űrben 
túlélést jelentő 
palackokért z 
kapkodni. 
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THE BANNER SAGA 2 


VAD ÉSZAKI NÉPEK LESZÁR- 
Myers VAGYOK, EGY VI- 

KING IVADÉK. Most, hogy elme- 
séltem életem történetét, azért elárulom, 
miért következtetek erre: robusztus az al- 
katom, vörösen ragyog a szakállam, ha ha- 
gyom elburjánzani az arcomon, és legszí- 
vesebben a sarki fűszereshez is egy teljes 
harci díszben pompázó hajóhaddal men- 
nék le. Ezek a tulajdonságok egyértelművé 
teszik számomra kilétemet, és a The Ban- 
ner Saga nyelvezete is úgy simogatja a fü- 
lemet, mint anno gyermekkoromban édes- 
anyám dúdoló hangja, miközben próbált el- 
altatni az esti büfiztetés után. 


Egy álló évtizede hajtogattam, hogy egy 
vérbeli vikinges játéktól visszafelé forogna 
a Föld. Aztán 2014 hajnalán végre megje- 
lent a BioWare egykori fejlesztőinek sajá- 
tos stratégiai szerepjátéka, amely a skandi- 
náv mondákra támaszkodva párás leheletű 
harcosok szekercecsattogós meséjét sut- 
togta a fülünkbe. Maga a világ nagyon, el- 
lenben a körökre osztott harcrendszer saj- 
nos soha sem érdekelt, ezért akkor ezt bo- 
tor módon passzoltam, de beleszaladva a 
második részbe, már látom, hogy hiba volt. 
A rege közvetlenül az első felvonás meg- 
rendítő eseményei után folytatódik, szóval 
aki nem játszott az előzménnyel, az rög- 


Gyút szeretném idézni az első rész tesztjéből: , Sokszor 
sajnáltam a játék folyamán, hogy adott jelenetekből 


nem lehet posztert csinálni és azokat kirakni a falra." 


tön az induláskor szembesül egy komoly 
választással, amit - drámaiságát tekintve 
- jobb lett volna inkább a debütáló epizód 
végén meghozni. Ezt mindenképpen szem 
előtt tartva azt ajánlom, hogy ha még nem 
tetted, akkor kezdd az elejéről, járd végig 
a horda útját, és utána kanyarodj rá erre a 
kalandra. Már csak azért is, mert a menté- 
seket lehet importálni, így nem egy instant 
kitaposott ösvényen mész tovább, hanem 
az eddigi döntéseid súlyát cipelve, melyre 
újabb terhek fognak rakódni. 


A három fejezetre feldarabolt história nem 
változtat az elején bemutatott stíluson, 
minden markánsabb elem jelen lesz a foly- 
tatásban is, de ahogy az interjúban olvas- 
hatjátok, a készítők számos fronton gyur- 
máztak, csiszoltak, és élménydúsabbá tet- 
ték a vikingek kálváriáját. Én ezt leginkább 
az ütközetek során tapasztaltam. Nem 
hagyhattam a megkezdett történet hátsó- 
ját csak úgy a szélben lengedezni, ezért az 
elődben is kénytelen voltam pár pofont ki- 
osztani, így már bizton állíthatom, hogy 
sokkal kiélezettebbek és változatosabbak 
lettek a csetepaték. Új ellenlábasaink ka- 
rakterei rafinált képességekkel felvértezve 
bármikor meglephetnek minket egy várat- 
lan húzással, és a fejben felépített tervünk 
máris megy a fazékba a karalábé mellé, mi 


Amerre csak megyünk, a föld h 
megremeg, mindenfelé hullahegyek, 
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meg szedegethetjük össze a még talpon lé- 
vő bakáink szétzilált lelkesedését. De nem- 
csak a perpatvarok alatt kell figyelnünk a 
morált, hanem ott kell lennünk fejben is, 
miközben szandáltalpkopásig menekülünk 
a vérszomjas, szoborszerű dredge-hordák 
elől. Ismét remekül belőtték a készítők azt 
a lelki nyomást, ami néha egy vezetőre ne- 
hezedik: a csapaton belüli állandó ármány- 
kodások és széthúzások az egyes döntése- 
ink után. Ezért ügyesen kell beosztanunk 
erőinket és készleteinket, nehogy a fáradt- 
ság és a hosszú út viszontagságai demo- 
ralizálják csapatunkat. Mint felelős vezér, 
elengedhetetlennek éreztem azt, hogy ne 
csak felszínesen végigvándoroljak a térké- 
pen, mert hangulatát tekintve egyszerűen 
lehengerlő a TBS2. A gyönyörűen megfes- 
tett tájak, a zenei betétek, a viccesen meg- 
írt narratívák és dialógusok mind belehaj- 
szoltak abba, hogy még többet tudjak meg 
erről az északi világról. Szerencsénkre a 
történetírók nem fukarkodtak a betűkkel, 
hiszen annyi információval és háttértör- 
ténettel látták el ennek a fiktív skandináv 
történelemkönyvnek a lapjait, hogy szin- 
te egy vaskosabb interaktív képregényben 
érezhetjük magunkat, melynek máris sze- 
retnénk a harmadik, befejező részét lapoz- 
gatni. És ez az egyetlen dolog nagyon fáj: 
várni kell rá, ki tudja, hogy mennyit? 


A komoly döntések súlya nemcsak minket visel meg, 
hanem a karakterek arcára is tagadhatatlanul kiül 


HARDVER 
Windows XP SP3, 1800 MHz processzor, 
2 GB RAM, Direct X 9.0, 6 GB HDD 


ii Ezek a hódítók szinte 
"! már a családtagjaim. 
" Az egyik harcos gyanús, 
az apámis lehetne. 
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6 stop Biending in 


A 47-es segít, ahol tud. 
Ha asztalt kell törölni, asztalt töröl j 


Sapienzának igazi olasz 
kisvárosi hangulata van 


HITMAN: EPISODE 2 


- SAPI 


ÉT HÓNAPJA MÁR, HOGY A 

47-ES ÜGYNÖK ÚJRA MUN- 

KÁBA ÁLLT, ÉS PÁRIZSBAN 
KAVARTA FEL AZ ALVILÁGOT EGY 
DIVATBEMUTATÓN. A Hitman első 
epizódja jól sikerült (ha őszinték akarunk 
lenni, a vártnál jobban), és akadtak ugyan 
technikai problémák, de a modern kor 
csodája, hogy ezeket frissítésekkel sorban 
lehet javítani. Mikor április végén a má- 
sodik rész, a Sapienza is megjelent, a vele 
együtt érkező frissítés lehetőséget adott 
az azonnali újracsatlakozásra, amennyiben 
megszakadt a kapcsolat a szerverrel (ez 
volt az egyik legidegesítőbb hiányosság 
korábban). A csapat szinte minden héten 
kiadott egy javítócsomagot, illetve kitolta 
az Escalation küldetéseket, amelyek még 
mindig a játék fénypontját jelentik (ezek 
azok, amelyekben mindig eggyel több 
feltételt kellett teljesítenünk, hogy sikerrel 
vegyük a kihívást). Volt honnan, és még 
mindig van hova fejlődni, de nemcsak az 
alapjáték, maga a keret lett jobb, hanem 
az új helyszín, Sapienza is szinte minden 
tekintetben felülmúlja Párizst. 


Őszintén szólva az eddig bemutatott hely- 
színek közül ezt vártam a legjobban; Pá- 
rizs már a képek alapján is olyan szürke 
volt, mint végül a játékban lett, és a kö- 
vetkező, Marrákes sem tűnik sokkal színe- 
sebbnek. Sapienza viszont egy tengerpar- 
ton fekvő kisváros gyönyörű panorámá- 
val, macskaköves utcákkal, egy hangulatos 
kis cukrászdával, utcai artistával és persze 
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a maga sötét titkaival. Itt található ugyan- 
is egy alapvetően visszahúzódó biomérnök, 
Silvio Caruso villája (amit egyébként csa- 
ládjától örökölt), melyben ő és egy pálya- 
társa, Francesca De Santis tartózkodnak. A 
két tudós az aktuális célpontunk, de a misz- 
sziót némileg megnehezíti, hogy nemcsak 
őket, de a villa alatti titkos laboratórium- 
ban őrizgetett halálos, tömegpusztító fegy- 
vernek szánt vírust is meg kell semmisíte- 
nünk. Ez utóbbi a legnehezebb, feladatun- 
kat tudósok és sörétessel felszerelt katonák 
is akadályozzák. Talán egy kicsit túl is sza- 
adtak vele: sem öltözködni nem akartam 
annyit, amennyit kellett, sem minden lépés 
után azt figyelni, ki vehet észre. 

Míg Párizsban a többszintes villa és közvet- 
len környezete volt a játszóterünk, itt egy va- 
amivel kisebb házat kapunk, viszont a vá- 
rossal együtt az egész bejárható terület na- 
gyobb. Több épületbe bemehetünk (egy 
fodrászatba is, ahova azért a 47-es ritkán 
ján), meglátogathatunk egy templomot, egy 
temetőt vagy a főszereplőt is foglalkoztató 
ICA titkos rejtekhelyét, mely utóbbi igazából 
egy egyszobás lakás egy földre dobott mat- 
raccal. Ennek nincs sok szerepe a főkülde- 
tés során, viszont két Escalation is volt, ahol 
minden egyes szinten aktívan használtam. 


A Sapienzában is visszaköszön néhány, ko- 
rábban már látott gyilkolási módszer, mint 
mondjuk az étel megmérgezése, de teljesen 
újak is jöttek. Beöltözhetünk például pszi- 
chológusnak, hogy egy terápiás foglalko- 
zás közben nyomjunk párnát Silvio arcába, 


vagy magánnyomozónak, hogy egy privát 
találkozón kukába rejtsük Francesca hullá- 
ját. A párbeszédeket még mindig izgalmas 
hallgatni, bár jobb lett volna, ha az ameri- 
kai angol akcentust lecserélik olaszosra. 

A korábbi hibák szinte teljesen eltűntek 
(bár a töltési idő még mindig hosszú), a 
helyszín hangulatosabb, a feladat és a szi- 
tuációk hitmanesebbek, mint valaha, így 
bátran kijelenthetjük, hogy a Sapienza nem- 
csak a Párizsnál jobb, de a korábbi játékok 
küldetéseivel összevetve is az élmezőnyben 
szerepel. Az is látszik, hogy már kevésbé 
számít, milyen a főküldetés, csak a helyszín 
legyen jó, és akkor az Escalationökkel és 
egyéb megbízásokkal kihúzzuk a következő 
részig. Ezt várjuk Marrákestől is. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2500K 
3.3 GHZ/AMD Phenom II X4 940, 8 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 660/Radeon 
HD 7870, DirectX 11, 50 GB HDD 
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22..KING"S OUEST-CHAPTER III: 
ONCE UPON A CLIMB a 


Vajon mit forral Manny? 


x 


A legkilátástalanabb helyzetben 
is van megoldás 


KINGS OUEST CHAPTER III: 


ONCE UPON A CLIM 


ITARTÓ VÁRAKOZÁSUNK 
Ivscsozra GYÜMÖLCSÉT: 

ÚJFENT GRAHAM KIRÁLY 
AGYZSIBBASZTÓ SZÓVICCEITŐL, NO 
MEG SZÍVBŐL JÖVŐ NEVETÉSÜNK- 
TŐL HANGOS A NAPPALI. Befutott 
végre a Once Upon A Climb című harma- 
dik epizód, s ezzel elérkeztünk a széria 
közepéhez - ha nem számoljuk a kizárólag 
szezonbérleteseknek fenntartott játszható 
epilógust. Mivel a biztató kezdést azonnali 
mélyrepülés követte, félve közelítettem az 
új kalandhoz, amelyről tudni lehetett, hogy 
Daventry uralkodójának sokáig hanyagolt 
szerelmi életét helyezi előtérbe. 


Több év is eltelt már a Rubble Without A 
Cause eseményei óta, s bizony az idő kímé- 
letlen vasfoga rajta hagyta harapásai nyo- 
mát történetünk szereplőin. A Hobblepot 
házaspár jól megérdemelt nyugdíjas nap- 
jait tölti a trópusokon, Wende és Bramble 
haja már nem csupán a liszttől fehéredik, 
de Graham is észrevehetően megembere- 
sedett. Daventry békés, prosperáló király- 
sággá változott, ám az uralkodó mégsem 
lehet felhőtlenül boldog. Hiányzik valaki, 
akivel megoszthatná örömét, búját-baját 
vagy épp a vacsoráját. Végső elkeseredé- 
sében a varázstükörhöz fordul, amely azt 
sugallja, hogy egy távoli toronyhoz elza- 
rándokolva megleli jövendőbelijét, azt a bi- 
zonyosat, a nagy Ő-t. 

A harmadik epizód alapját a Grimm test- 
vérek 1812-ben megjelentetett meséje, a 
Rapunzel jelenti, a párhuzam viszont vé- 
get is ér a toronyba zárt hercegnőnél meg 
a gonosz boszorkánynál. Hercig hercegkis- 
asszonyból például kettőt is megpillant a 
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szerelemre gyulladó, hős megmentész, mi- 
által továbbgyarapodik a széria végigját- 
szása során meghozandó és talán a végjá- 
tékot is meghatározó döntések száma. Mi- 
előtt azonban kiderülne, hogy az okos és 
talpraesett Vee vagy a szeleburdi és ka- 
landvágyó Neese lesz-e Daventry királyné- 
ja, nagyjából két-két és fél órányi kacagás 
vár ránk ügyességi részekkel és fejtörőkkel 
súlyosbítva. 

Utóbbiakról elmondható, hogy csak alig- 
alig terhelik elménket, nagyobb kihívást je- 
lent felkapaszkodni a toronyba, mint ki- 
ötölni a megoldást. Ráadásul jellemzően 
többféle módszerrel is elérhetjük a kívánt 
végeredményt, lenyűgözve az eltérő sze- 
mélyiségű, s ezáltal más férfiúi erénye- 

ket fontosnak tartó leányzókat. A fejlesz- 
tők változatossággal kívánták ellensúlyozni 
a feladványok egyszerűségét, s e küldetésü- 
ket sikerrel teljesítették. Társasjátéktól és 
klasszikus tárgykombinációtól kezdve, zené- 
lésen és időutazáson át egy megfiatalító tü- 
kör használatáig terjed a paletta. 


Amennyire szerettem a nyitóepizódot, any- 
nyira nem voltam megelégedve a második- 
kal. A tündérmeséhez egyáltalán nem il- 

lő hangulat, valamint a vitatható játékme- 
chanikai újdonságok okán úgy láttam akkor 
- és ma is -, hogy a sorozat szekere oly 
ügyetlenül tért ki a megszokott kerékvá- 
gásból, hogy kis híján tengelyét törte. 

Ezzel szemben a Once Upon A Climb már 
ugyanolyan bűbájos, szerethető karakte- 
rekkel teli, a jól ismert mesebeli motívumo- 
kat feje tetejére állító paródia, mint az el- 
ső felvonás volt. E minőségi hullámzás- 
ban az egyetlen biztos pontot továbbra is 


az öreg Graham és unokái között zajló be- 
szélgetések jelentik, amelyek keretbe fog- 
lalják a király visszaemlékezéseit, és vég- 
ső soron segítenek egy keserédes(nek tűnő) 
metatörténet kibontakozásában. 

Újfent bizakodva tekintek hát a jövőbe, és 
türelmetlenül várom, hogy a nyár végén ér- 
kező negyedik epizódból megtudjam, min 
töri a fejét Manny, a trónra áhítozó refor- 
mer, milyen kalandokba keveredik a közép- 
korú Graham, ismét megkímélnek-e ben- 
nünket az aranyérmék fárasztó gyűjtöge- 
tésétől, valamint a zavaró és indokolatlan 
képtörésektől, mert a Kings Ouest harma- 
dik fejezete példásan fut Xbox One-on. Vé- 
gül, de nem utolsósorban hallani akarom, 
milyen szóvicceket írtak a szinkronszínész- 
ként is nagyszerű Christopher Lloyd szá- 
mára. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; Intel Core 2 
Duo E6300, 1,86 GHzZ/AMD Athlon 64 
X24800-; 2,4 GHz; 1 GB RAM; GeForce 
8800 GT/Radeon HD 4770 (512 MB); 
DirectX 9.Oc; 7.1 GB HDD 


G UTÁN NEHÉZ MEGSZÓLALNI. 
Ezt személyisége erejének, kinyilat- 
koztatása szilárdságának, aurája 
ezüstös ragyogásának tulajdoníthatnánk, 
de ezek mellett arról van szó, hogy koráb- 
ban nagyon jól leírta már a Codemasters 
feltámasztott ralilegendájának részleteit 
PC-s tesztjében. Ezért most nézzétek el 
nekem, ha nem papagájkodom össze ezt 
az oldalt, és megpróbálok arról beszélni, 
milyen a konzolos változat. Persze nyilván 
van pár dolog, amit másképp gondolok, 
így kerül egy kis szubjektív mellékíz is az 
egészbe, de alapvetően írjuk fel az egyen- 
let előtt, hogy X kisebb-egyenlő, mint RG, 
és nagy baj nem lehet. Vagyis jelentsük ki 
az elején, hogy a játék jó, és konzolon is 
nagyon érdemes beszerezni a benzingőz 
függőknek. Na, akkor mehetünk is tovább? 


Bár nem gondolom, hogy a konzolos feltét- 
lenül casual játékost takar, azért az igaz 
rám, hogy a Colin McRae DiRT a mai na- 
pig a kedvenc ralijátékom konzolon (az- 
előtt a PS1-es V-Rally 2 volt az, tehát elég 
sokáig leragadok egy címnél), ami azért 
egyértelműen elszakadt egy kicsit a szi- 
mulátor műfajtól, és hosszú időre az árká- 
dosabb játékélmény hajszolása felé terel- 
te a Codemasters csapatát. A DIRT annak 
idején mégis jól egyensúlyozott a renge- 
teg beállítási és játékmódnak köszönhe- 
tően a műfajok határain, és olyan látvány- 
nyal, valamint karriermóddal kényeztetett, 


Jobb kocsit akarsz? 
Sokba fog kerülni 


a 
Az irányítás kontrollerrel 


belső nézet sem könnyebb 


zseniális 


hogy egyszerre tudta megszólítani a rekre- 
ációs vasárnapi vezetőt és a hardcore kor- 
mányszorító gamert. Ehhez képest a mos- 
tani Dirt Rally sokkal erősebben hajaz a ré- 
gi vonalas szimulátorokra. A végtelenségig 
leegyszerűsített kezelőfelület (szerintem 
egyébként rettenetes, de ez nyilván szub- 
jektív), a rengeteg beállítási lehetőség, a re- 
mek fizika és a megfelelően sima futás ol- 
tárán feláldozott látvány mind azt mutatja, 
hogy itt most az a lényeg, hogy a veze- 

tés élménye a lehető legjobb legyen, min- 
den egyéb másodlagos. És ez működik. Bár 
a kontroller érzékenységével nehéz igazán 
jó sofőrnek lenni, szerencsére a sok gyakor- 
lás itt is elegendő arra, hogy az ember leg- 
alább az élvonalban autókázzon. 


Minden játékelem, autó és beállítási mód, 
ami PC-n elérhető, a konzolos verzióban 
is helyet kap, egyedül a grafikán érezni a 
hardver kompromisszumait. Nekem sze- 
mély szerint jobban tetszett, hogy annak 
idején a Colin McRae DIRT a vizuális él- 
ményt és a változatosságot helyezte elő- 
térbe, itt most nem ez volt a cél. Egy kon- 
zolos sofőr számára talán furcsa lehet, de 
nem megszokhatatlan. A játék viszont si- 
mán fut, még a Rallycross versenyek köz- 
ben sem szaggat, amit ezekben az fps- és 
felbontásérzékeny időkben már értékként 
kell számontartani. De a kissé pixeles lát- 


vány és az apróbb hibák ellenére olyan szin- 


ten veri meg a teljes ralis mezőnyt ezen a 


konzolgeneráción (és hát PC-n is), hogy egy 
rossz szavunk nem lehet. Az egyetlen gon- 
dom a nehézségi szintekkel van, nem igazán 
következetes a rendszer. Az autós játékok 
zöme ahhoz szoktatott hozzá minket, hogy 
van lámáknak szóló könnyű mód, ami nem 
azért hasznos, mert a játék kormányoz és 
fékez helyetted, és meg is vakarja a hátsó 
feled verseny közben - annak nincs is értel- 
me -, hanem mert mindenképpen jó érzés, 
hogy lehet nyerni is akár. Itt a rali izzasztó, 
mintha csak a versenyjátékok Dark Soulsa 
köszönt volna be, és a nehézségi szintek 
sem következetesek. Lehet persze azt mon- 
dani, hogy ez a szimulátorvonal, és a sok 
casual, lebutított játék mellett kussoljak, de 
akkor is az a jó, ha egy játékkal mindenki jól 
tudja érezni magát, és nem felejti el időköz- 
ben a sikerélmény szót. 


j Végre valami a 
§! Colin McRae DIRT 
§ örökségéből. 
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Teszt 


) BLUES AND BÜLLETS - EPISODE 2: 
SHAKING THE HIVE 


Végre a döntéseinknek is 
súlya, következménye van 


Felkavaró jelenetekből 
nincs hiány 


A lövöldözős részek 
sajnos kicsit esetlenek 


ND BULLETS 


- EPISODE 2: SHAKING THE HIVE 


MLÉKEZTEK MÉG A BLUES AND 

BULLETS ELSŐ RÉSZÉRE? MEG- 

MONDOM ŐSZINTÉN, ÉN SEM 
TÖKÉLETESEN. Pedig egy fantasztikus 
játékról van szó, de amikor már azt sem 
tudja az ember megmondani egy epizodi- 
kus címnél, hogy mikor tolta végig az előző 
részt, akkor ott valami nincs rendben. 
A Crowd of Monsters csapata ráérősen 
fejlesztette a második fejezetet, és bár a 
Telltale sem siette el úgy az összes játékát, 
mint a Minecraft: Story Mode-ot, egyetlen 
epizódra nyolc teljes hónapot várni azért 
nem feltétlenül megszokott. Ennyi idő alatt 
egy gyerek is majdnem kifejlődik. 


ivel már nem nagyon emlékeztem a rész- 
etekre (és lássuk be, egy kis okkultizmus- 
sal megfűszerezett gengsztersztori ese- 
én nem hátrány, ha az ember képben van, 
őleg ha ő a nyomozó), gyorsan újrapör- 
gettem az első részt. Így ugrottam fejest 
a Shaking the Hive cselekményébe, amely 
oontosan ott, az események sűrűjében ve- 
szi fel a fonalat, ahol az első rész letette, 
és csak néhány percet hagy a játékosnak 
az akklimatizálódásra, mielőtt egy hatal- 
mas pofonnal a tudtára adná: akárcsak a 
Hupikék Törpikékben, az élet itt sem csak 
játék és mese. Hamar kiderül, hogy hiá- 
ba kereszteltük Untouchables névre oszta- 
gunkat, egyáltalán nem vagyunk érinthe- 
tetlenek. De még csak erkölcsileg sem tel- 
jesen tiszták, ami új megvilágításba helyezi 
karakterünket. 
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Most is megvan, amit az első részben imád- 
tam. A hangulat továbbra is első osztályú, 
a monokróm képi világot megtörő vörös 
pedig emlékeztet minket arra, hogy semmi 
sem csak fekete vagy fehér, még ha első- 
re annak tűnik is. Döntéseink ezúttal sokkal 
lényegesebbek, morális kérdéseket is fel- 
vetnek, ráadásul sok esetben azonnal, alig 
néhány másodperc alatt kell meghoznunk 
őket. A történetvezetés ezúttal is remek, a 
karakterek nem egydimenziósak, és a szink- 
ron is a helyén van. 


A játék zenéjét már az első részben is ki- 
emeltem, és most ismét beleszerettem dal- 
lamvilágába még azelőtt, hogy elindítot- 
tam volna. Ez sajnos annak köszönhető, 
hogy hosszú percekig próbáltam működés- 
re bírni a kontrollert, mindhiába. Techni- 
kai problémák egyébként ezenkívül is akad- 
nak, az egyik fejezet végén például egysze- 
rűen kidob a játék (szerencsére pont egy 
mentés után), de a fejlesztők már dolgoz- 
nak a hibák kijavításán. A karakterek mi- 
mikája és az animációk sajnos ezúttal sem 
olyan kidolgozottak, mint elvárná az ember, 
a nyomozós részek teljesítményingadozá- 
sait azonban sikerült kiküszöbölni, ami na- 
gyon jót tett a játéknak, ez ugyanis az epi- 
zód egyik legerősebb pontja. 

Míg az első rész inkább a blues, ez a bullets 
vonalra ment rá, így jóval több a lövöldö- 
zős rész. Jóval több, mint kellene. Sajnos 
ezeknek a játékoknak egyáltalán nem erős- 
sége a tűzharc, itt viszont hosszú perceken 


át lövöldözünk majd. Elég érdekes volt to- 
vábbá, hogy bizonyos jeleneteknél nem a 
főhőst irányítottuk, hanem egy másik ka- 
raktert, aminek az égvilágon semmi jelentő- 
sége nem volt, cserébe a teljesen jelenték- 
telen döntéseknél is összezavart. 


A második epizód hozta azt a színvonalat, 
amit az első rész után elvártunk, A törté- 
net egyre izgalmasabb, döntéseinknek súlya 
van, és a hibák egy részét is sikerült kijaví- 
tani. Ez a fejezet a felvezetőnél jóval dina- 
mikusabb, a kicsit esetlen lövöldözős részek 
miatt azonban helyenként vontatottnak tű- 
nik. Remélhetőleg a fejlesztők is felpörög- 
nek egy kicsit. 


HARDVER 
Windows 7; 4 GB RAM; DirectX 9.0; 
7 GB HDD 


[ KACI 
" Nem vagyok haj- 

landó még egyszer 
"5 ennyit várni. 


. Tészt " 


" ADAMS VENTUREZERIGINS 


" "Egyszerűnek tűnik a kötélen lengedezés, 
de az irányítás könnyen megtréfálhat 


A rejtvények sokkal egyszerűbbek, 


mint amilyennek először tűnnek 
í 


"" Adam és Evelyn kedvelhető . Adám egy.ormótlan kampóval az 
z párost alkotnak oldalán is zavartalanul halad célja felé 


ENTUÜRE: ORIGINS 


ADAM 


EM VÉLETLENÜL IMÁDJUK 

ANNYIRA INDIANA JONES, 

NATHAN DRAKE VAGY LARA 
CROFT KARAKTERÉT. Ők mindhárman 
olyan hősök, akik egy szempillantás alatt 
megragadják a figyelmünket, és szinte 
könyörgünk azért, hogy egy újabb kalandot 
élhessünk át velük. Nos, Adam Venture 
egyáltalán nem ilyen figura, és azon sem 
lepődnék meg, ha jóval kevesebben ismer- 
nétek, mint az imént említett kalandorokat. 
2009-ben jelent meg a három epizódon 
át húzódó Adams Venture első felvonása, 
majd 2015-ben egy összecsomagolt verziót 
is kaptunk PlayStation 3-ra, Chronicles 
alcímmel. Most azonban a Vertigo Games 
úgy érezte, ismét elő kell vennie ezt akkor 
is, ha eddig nem koronázta osztatlan siker 
a sorozatot. Nem árulok el nagy titkot 
azzal, ha kimondom: az Adams Venture: 
Origins sem válik majd klasszikus címmé, 
amit nosztalgikus vigyorral az arcunkon 
veszünk elő pár év múlva. 


Pedig nem a kliséhalomból összekala- 
pált történettel van gond. Az Édenkert 
keresése és a gonosz nagyvállalat elleni 
harc bőven belefér egy 1920-as évekbe- 
li kalandorsztoriba. Adam partnere, Evelyn 
Appleby is teljesen rendben van még úgy 
is, hogy néha túlzottan humorosra veszik 
a figurát, és hajlamosak elérni a viccelő- 
désnek azt a szintjét, amitől még legjobb 
pajtásainkat is inkább aludni küldenénk. 
Kettejük párbeszédei még a néha kicsit 
esetlen szinkronhangok ellenére is (me- 
lyek olykor véletlenszerűen eltűnnek) hoz- 
zá tudtak adni valamit a nagy egészhez, 
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de a játékmenet hiányosságai megbocsát- 
hatatlannak bizonyultak. Az eredeti Adams 
Venture epizódok és a Chronicles is fix ka- 
meranézetet használt, az új remake viszont 
átváltott a klasszikus TPS nézetre, amivel 
a bajok is megérkeztek. Adam kellemetle- 
nül sokszor beleakad a tereptárgyakba, az 
irányítás pedig minden dinamikát nélkü- 
löz. Ha például párkányokra kell felkapasz- 
kodnunk, akkor azt más játékokban egy ka- 
rakter egyetlen pillanat alatt, a megfelelő 
gomb lenyomása után véghezviszi. Venture 
úrfi ezzel szemben ha nagy nehezen meg is 
fogja a peremet, kínosan hosszú ideig elidő- 
zik rajta, és csak utána nyílik meg a lehető- 
ség arra, hogy fel is húzza magát. 

A kaland nagyobbik felét az ügyességi ele- 
mek töltik ki: Adam gyakran szembesül 
olyan szituációkkal, amelyekben bizony jól 
jönne Indiana Jones legendás ostora. Sze- 
rencsére neki is van egy hasonló funkciókat 
betöltő, különös eszköze. Ezzel az óriási hab- 
verőre hasonlító, kampós ketyerével tudunk 
majd átlendülni a halálos mélységek felett. 
Az ügyességi részeket logikai fejtörők sza- 
kítják meg, ezek főleg matematikai ala- 

pú feladványok (összeadásnál és kivonás- 
nál komolyabb műveletekre nem kell szá- 
mítani) vagy forgatható puzzle-feladatok 
képében jelennek meg. Picit meg is variál- 
ták a feladványokat az eredeti változathoz 
képest. Nem fogunk hosszú órákat eltölteni 
velük, de ezeknek a rejtvényeknek a megfej- 
tése lesz a legszórakoztatóbb eleme Adam 
Venture kalandjának. 


A grafika ugyan PC-n még egészen elfogad- 
ható, de konzolon már csak középszerűnek 


mondható. Xbox One-on találkoztam meg- 
lehetősen arcpirítóan festő textúrákkal is. 
Még ezt is meg lehetne bocsájtani, bár ha 
vetünk egy pillantást a játék árazására, ak- 
kor nem kerül az ember túlzottan engedé- 
keny kedvébe. Az Adams Venture: Origins 
végül a számos apró hiba miatt kifejezet- 
ten rossz szájízt hagy maga után. A bugok 
nagy része grafikai természetű, ezek legin- 
kább nagyfokú hanyagságról árulkodnak. 
Viszont sikerült olyan hibába is belefutnom, 
hogy Adam szörnyethalt, miután körülbelül 
negyven centis magasságból lehuppant a 
földre. Ennél keményebb fából faragták ezt 
a srácot még akkor is, ha sosem lesz belő- 
le az a hős, akinek ő elképzeli saját magát. 
Dicséretes ötlet remake játékokat készíteni, 
de most ismét beigazolódott, hogy csak az 
arra érdemes alapanyaghoz kell újból hoz- 
zányúlni. Az Adams Venture sorozat pedig 
nem ilyen matéria. 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit), Intel Core i5, 2 GB 
RAM, GTX 745, DirectX 11, 5 GB HDD 


Ahol a gamer bulizik 


NEM CSAK AKKOR JÖVÜNK A 
BARCRAFTBA, HA GAMENIGHT VAN 


ENKI SEM GONDOLTA VOLNA 

ÉVEKKEL EZELŐTT, HOGY 

LÉTEZHET OLYAN SZÓRA- 
KOZÓHELY, AHOL MINDEN A JÁ- 
TÉKOSOKRÓL SZÓL, ÉS AHOL A 
TÉVÉKEN FOCI HELYETT E-SPORT 
MEGY. Es tessék, a Barcraftot ma már 
be sem kell nagyon mutatni senkinek, 
a GameNight is itt talált otthont ma- 
gának, nem véletlenül. Tudjátok, hogy 
a GameNight sok helyen megfordult 
már (egyébként nemrég indult el a 
gamenight.hu, ahol meg is nézhető az 
összes rendezvény, és persze mindent 
megtudhattok az éppen soron követke- 
zőről), de nehezen találhattunk volna 
jobb helyet gamerbulijainkhoz, mint a 
Barcraft 2. Bizony, már két e-sport- és 
gamerkocsma is van Budapesten - és 
abban bízunk, hogy a srácok nem áll- 
nak meg itt, talán a jövőben az ország 
többi városában is megnyitnak, nem 
titkoltan tervezgetnek ilyesmit. 


EGY KOCSMA MIND FELETT 
A GameNight számára különösen jól 
jött, hogy a Barcraft elkezdte áldásos 
működését, és a második kocsma már 


méretben is megfelelő, hogy állandó 


helye legyen a rendezvénynek. Az első 
e-sport-bár egyébként tavaly nyáron 
megnyitott a Ferenc körút 34. alatt (a 
Corvin negyedtől nem messze), a két- 
szintes pubban a falakat és az asztalo- 
kat League of Legends-karakterek dí- 
szítik, de további asztalokon például 

a Counter-Strike: Global Offensive és 
a Warcraft is megjelenik. A felső szin- 
ten konzolokat találhatunk, nyáron, jó 
időben pedig megnyílik a terasz is, és 
egyébként a legnagyobb siker a tema- 
tikus piákban, a rengeteg tematikus 
rendezvényben és persze a folyamatos 
e-sport-közvetítésben rejlik. Mi már 
ezt is imádtuk, de mivel viszonylag ke- 
vés benne a hely, a GameNight csak 
arra várt, hogy végre egy nagyobb 
testvér is megnyissa kapuit. 


AZ OTTHON AZ, AHOL A 
KONTROLLER LAKOZIK 

2016. január végéig kellett csak vár- 
nunk, amikor is a második Barcraft a 
Nyugati pályaudvar közelében, a Baj- 
csy-Zsilinszky út 59.-ben ünnepélye- 
sen (ünnepély alatt konkrétan egy 
GameNightot értünk) megnyitott a 
maga 300 négyzetméteres pompájá- 


ban, ráadásul jól elkülönített helyisé- 
gekkel, hogy mindenki megtalálhassa a 
számára kedves kikapcsolódási formát. 
A tulajdonosok nagyon jól ráéreztek 
arra, hogy a klasszikus haveri piálga- 
tást hogyan lehet valódi társas élmény- 
nyé emelni, hiszen alapvetően nem- 
csak dumálni jó egymással, hanem ját- 
szani is. Ha pedig egy bárban nemcsak 
nézhetjük a játékot, hanem űzhetjük 

is, akkor az egész élményfaktor hatvá- 
nyozódik. 

És hogy is néz ki ez a gyakorlatban? 
Belépés után rögtön az ork kocsmába 
érkezünk, ahol hordóból csapolják a 
sört, és nagy, fából készült asztalok- 
nál lehet helyet foglalni, mintha egy 
fantasytavernába toppannánk. Innen 
nyílik egy kávézórész, ide alapvetően 
főleg azoknak érdemes beülnie, akik 
társasozni vagy kártyajátékozni sze- 
retnének, és egy konzolos szoba, ahol 
természetesen kinectes játékok is 
rendszeresen futnak, hogy mozogjon 
is néha a gamer. A hátsó teremben 
tíz high-end gamer-PC várja azokat 

a csapatokat vagy baráti társaságo- 
kat, akik gyakorolni szeretnének vagy 
egymást aprítani. A gépek egyenként 


is bérelhetők; ha összegyűlik tíz em 
ber, akár egy laza LAN-party is ösz- 
szejöhet. 


MINDIG VAN ÚJ A FÖLD ALATT 
Nemcsak GameNight, hanem renge- 
teg más program is várja a látogató- 
kat, launchpartik, online és offline ver- 
senyek, bajnokságok. Legutóbb egy ha 
talmas Star Wars-napi bulit csaptunk 
május 4-én, szem nem maradt szá- 
razon. A Barcraftok tulajdonosai egy 
percig sem képesek nyugton marad- 
ni, folyamatosan azon törik a fejüket, 
hogy milyen kreatív ötlettel, itallal, ivós 
játékkal (mint a Végzet kockája, ahol a 
véletlen dönti el, milyen koktélt fogsz 
rendelni), versennyel, bulival dobja fel a 
klasszikus bárhangulatot, nem nagyon 
láttunk itt unatkozó embereket. 

Most pedig lapozzatok a GameStar 
magazin utolsó oldalára, ahol egy kis 
meglepetés vár benneteket, és mos- 
tantól minden hónapban találtok majd 
ilyen kupont az újságban. Van ugyebár 
a HP-féle ivós játék: ha elhangzik, hogy 
, Vegyetek GameStart!", akkor lehet in 
ni. Mostantól ezt is biztosítjuk nektek. 
Egészségetekre! 
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Mindent tüzetesen vizsgáljunk át, 
ha boldogulni akarunk 


A grafika nem váltja meg 
a világot, de azért nem olyan rossz 


Az összes feladványnak megvan a 
megfejtése valahol, csak meg kell találni 


THE GUESIT 


GYKEDVŰEN DOBOL AZ ESŐ A 

TETŐN ÉS AZ ABLAKON, MI- 

KÖZBEN VALAKI MINTHA AZ 
AJTÓN KOPOGTATNA KITARTÓAN, 
DE MINDIG MEGPIHENVE. Nehezen 
megy az ébredés az éjszaka közepén, és 
egy darabig csak pislogunk, szemhéjaink 
résein át újra és újra beengedve, majd 
kizárva a külvilágot. Ám végül csak talpra 
kecmergünk, és elindulunk, hogy kinyissuk 
az ajtót, de a nyitógomb nincs sehol. Így 
kezdődik az a kaland, amelyben számtalan 
ejtörővel szembesülünk majd, és nem 
tudunk csak úgy, céltalanul végigtrappolni 
a helyszíneken, mint oly sok mászkálós 
játékban, hanem bizony keményen törni 
kell a kobakunkat, ha szeretnénk önerőből 
előbbre jutni, és nem azonnal a YouTube-ot 
túrni a játékmenet-videók után. 


A The Guest nem visz el távoli vidékek- 

re, hiszen feladatunk annyi, hogy kijussunk 
a hotelszobánkból; kezdetben fogalmunk 
sincs, hogyan kerültünk oda, de ahogy ha- 
ladunk előre, egyre-másra gyűjtjük majd 
be az információkat. A kijutás egyálta- 

lán nem egyszerű, hiszen az ajtót kapás- 
ból nem fogjuk tudni kinyitni, és a legtöbb 
esetben még a villany felkapcsolása is ren- 
geteg kutatást, illetve fejtörők megoldását 
feltételezi. A játékmenet pont ebben erős; 
hozza a régi kalandjátékokból ismert logi- 
kai feladványok nehézségét, és nem csu- 
pán arról van szó, hogy addig tekergetjük 
a szimbólumokat, míg ki nem nyílik a láda, 
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az ajtó vagy bármi más. Ehhez pedig szük- 
séges, hogy valóban minden egyes sarkot, 
fiókot és szekrényt tüzetesen átvizsgáljunk, 
illetve amit csak lehet, magunkhoz vegyünk, 
különben bizonyos esetekben nagyon meg 
eszünk lőve. A sok-sok fejtörő és puzzle mi- 
att rengeteget kell gondolkodni, ugyanak- 
kor minden egyes feladvány megoldásához 
néhány lépésnyi távolságban a segítség, a 
kérdés csak az, hogy a játékos van-e annyi- 
ra ügyes, hogy megtalálja, illetve rájöjjön. 

ivel a tárgyhasználat is nosztalgikus idő- 
ket idéz, sűrűn kell az inventoryban turkál- 
nunk, ahol megnézhetjük, kombinálhatjuk 
és használhatjuk az egyes tárgyakat, ame- 
lyekből nem is gondolnánk, miféle eszközök 
készíthetők. 


A The Guest abból a szempontból nagyon 
jó, hogy megmozgatja az agyat, és a mo- 
dern játékok rohanós tempója után las- 
sabb, gondolkodtató viselkedésre kény- 
szerít, de talán pont emiatt egyesek elri- 
adhatnak tőle. Nem biztos ugyanis, hogy 
mindenki rájön magától a (FIGYELEM, 
SPOILER?!) vállfa és a kombinált fogó ke- 
resztezésére, amiből tolvajkulcsot ké- 
szíthetünk, és ki tudjuk nyitni a páncélt. 
Ugyanakkor aki szeret töprengeni és apró- 
lékosan vizsgálódni, remekül fog szórakoz- 
ni. A grafika nem túl parádés, ettől füg- 
getlenül egyáltalán nem rossz, főleg ab- 
ban az árkategóriában, amelyben a játék 
indul. Az a véleményem, hogy a végigját- 
szásnak csak egyetlen egyszer van értel- 


me, hiszen legközelebb már nem kihívás 
újra mindent megtalálni és megfejteni. A 
zene mellett viszont nem lehet elmenni ne- 
gatív szavak nélkül, mert bár a hangulat- 
hoz elég jól illeszkedik, nagyjából félperc- 
nyi dallam ismétlődik, ez pedig hosszabb 
távon legalább annyira idegesítő, mint 
amikor a moziban a hátunk mögött lévő 
folyton rugdossa a háttámlánkat. Verdikt- 
ként azt lehet mondani, hogy a The Guest 
nem rossz játék, és a rejtvények megszál- 
lottjai azonnal essenek neki, ám aki a ko- 
bakját inkább arra szereti használni, hogy 
másnak az orrnyergét megfejelje vele, az 
ne erőltesse 


HARDVER 

Windows XP, Core 2 Duo E6750 2,66 
GHz, 4 GB RAM, GF 9600GT/Radeon 
4800 


RG 

" Nemcsak azért van 
fejed, hogy legyen zi 
mire feltenni a 3 

" sapkát. 


Teszt 


STAR WARS BATTLEFRONT - OUTER RIM 
CALL OF DUTY: BLACK OPS III - ECLIPSE 


f 


DEFEAPTHEHERŐES  ! 


HERO WOUNDÉD 


A galaxis peremén 


STAR WARS BATTLEFRONT (ezette rás Via 6 
- OUTER RIM BLACK OPS III - ECLIPSE 


Kiadó Activision Fejlesztő Treyarch Platformok PC, PS 4, XOne Röviden 
A Call of Duty: Black Ops III második letölthető csomagja többet ad abból, 
amit eddig kaptunk, de nem olyan friss, mint az Awakening volt. PEGI 18 


O Kiadó Electronic Arts Fejlesztő DICE Platformok PC, PlayStation 4, 
Xbox One Röviden A Battlefront első letölthető csomagja Jabba palo- 
Z tájába és a Sullust eddig ismeretlen helyszíneire visz el minket. PEGI 16" 


INFO 


IKOR A STAR WARS Greedóra talán nem is emlékeznénk, ha EM GONDOLTAM VOLNA, va folyik (elvégre egy izlandi vulkán fö- 

BATTLEFRONT TAVALY nem lett volna a ,ki lőtt először" botrány, HOGY ENNYIRE KÜLÖNBÖZŐ lé építették). A negyedik a Spire, a le- 

NOVEMBERBEN MEGJE- Nien Nunb pedig legfeljebb nagyon bizarr ÉLMÉNY LESZ A CALL OF tisztult, zömmel fehér, futurisztikus lé- 
LENT, LEGTÖBBEN AZT KIFOGÁ- kinézete miatt lehetett emlék. 5 DUTY: BLACK OPS III ELSŐ ÉS gi reptér, amely a legkevésbé izgalmas 
SOLTÁK, HOGY KEVÉS BENNE A fájlalom, hogy a DICE ilyen olcsón akart; MÁSODIK DLC-INEK ÚJDONSÁGA- —— mind közül. A harc mindig ugyanazon a 
TARTALOM. Azzal vádolták az EA-t, megúszni: mindk ter — öltözéktől IVAL JÁTSZANI. Mikor az Awakening két ponton zajlik, a külső részt (mond- 

eltekintve - pont úgy néz ki, mint bárme- megjelent, napokig csak a csomagban hatni harmadik sávot) szinte senki sem 

árulja DLC-ként, és csak az sz ha lyik másik rodian vagy sullustan. A három foglalt négy pályán játszottam. A használta. 
igazán jól a játék i mec a közel új fegyvert és három új Star Cardot Hutt csúszdaparkos Splash és a feldolgozás Az új zombis fejezet, a Zetsubou no 
ugyanannyiba kerülő S asst is. Az- megbízások te! felelleleetí ea rdáe ri. Skyjacked behúztak, jobban, mint az Shima helyszíne egy trópusi sziget, ahol 
tán teltek a hónapok, folytak az ingyenes az megadott célokat kell elérnünk, hogy alapjáték pályái. Viszont az Eclipse-ben egy titkos létesítmény található, és a 
tartalmak mind a többjátékos, mind a hozzájuk férjünk. Szerintem jó ötlet, hogy foglalt mapek egyikénél sem éreztem korábbiakhoz hasonlóan ez is nagyon 
Survival módhoz. Most megjött a négy küzdeni kell értük, és nem az első pillanat-  Ékee sokfelé ágazik. Viszont sem a sztorija 
közül az első fizetős D ) tól fogva állnak rendelkezésre. Az ( A csomag újragondolt pályája a Verge, nem elég magával ragadó, sem a han- 
A DLC négy pályát tartalmaz, kettő Rim ár-érték arányával nehéz kibé 8 amely a World at War Banzai nevű te- gulata. Az Eclipse-ben nincs szélsősége- 
Jabba palotájában, kettő pedig sullusti de azt nem vitathatjuk el a DICE-tól, hogy Ég takart e otoszo a aátze kora ez MV [[e) sen rossz pálya, csak egyszerűen egyik 
üzemek környékén játszódik. őletlen, mindent belead. Várjuk a Bespint az eredeti dzsungeles környezetben sem elég izgalmas ahhoz, hogy ezt a 
mennyire hangulatosra sikerült megal- játszódott, ennél teljesen rámentek a csomagot szívből tudjam ajánlani. 
kotni az set — Jabbához ugyan nem posztapokaliptikus, Mad Max-es han- Paca 
kerülünk közel, de egy verem alján fek- HARDVER gulatra. Közepes méretű, főleg barlan- 


vő döglött rancorral azért találkozhatunk. Windows 7 (64 bit), Intel í3 6300T CPU, gokból és szűk folyosókból áll, középen HARDVER 
Az egyik pályán bejárhatjuk Jabba hatal- 8 GB RAM, 40 GB HDD, Nvidia GeForce pedig egy hidat találunk, általában ide Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-530 
mas, több teremből és szűk terekből ál- GTX 660 2 GB/ATI Radeon HD 7850 2 összpontosul az akció. A Knockout Kí- 4 293 GHz / AMD Phenom II X3810 

t, a hangárban pedig egy hatal- GB, DirectX 11.0 nába, egy templomba visz el minket. Ez 1) 2.60 GHz; 6 GB RAM, Nvidia GeForce 


2 ci EY LSA A es FA GTX 470 (w 1 GB / ATI Radeon HD 6970 
áll, a másik Tattooine-i pályán egy aránylag kis pálya, melynek köze- 70 1LGB: 60 GB HDD 


yik a harc. A Sullust egyik új, pén egy szobor és egy kisebb tér, egyik 
agy üzem mellett, kÖZ( f ra szélén karókkal teli árok (falon futás ja- 


; vasolt), másik szélén jól belátható, hosz- 
. Mindet nagyon eltalálták. SSE Esz z SS SSSSSzI szabb rész kapott helyet. Pörgős csa- 
Csak a csomag vásárlói számára elérhető ". ikonikus karakterek tákra alkalmas, folyamatosan figyelni 


az Extraction-mód, amelyben egy automa-  § hasát $ kell, mert a legtöbb zóna négy irány- 
tikusan mozgó szállítmányt kell kísérnünk; ű ból megközelíthető. Az előző DLC-ben 
a lázadóknak el kell indítania a lebegő az ipari pálya, a Rise volt a leggyen- 
szállítóplatform egyik oldalán lévő gomb- PACA j gébb, viszont a leginkább ahhoz hasonló 
bal, a birodalomnak pedig meg Most már biztosan Rift nem lett rossz. Hosszú folyosók fut- 
; vet 3 ös tudjuk, ki lő először. 3 Fo 

nia a másik oldalon találhatóval. Jópofa és nak két oldalon, sok lehetőséget kapunk 
izgalmas. A csomaggal érkező új hős- ; É a falakon közlekedésre. A hangulathoz 

s azt mondani, hogy ikonikusak. DENES hozzátesz, hogy a létesítmény alatt lá- 


Aki nem Season 
Passt vett, nyugod- 
tan átugorhatja. 
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Teszt 


STARCRAFT II: NOVA COVERT OPS - MISSION PACK 1 
FALLOUT 4: AUTOMATRON 


STARCRAFT II: NOVA COVERT OPS 


- MISSION PACK 1 


O Kiadó Biizzard Entertainment Fejlesztő Blizzard Entertainment Plat- 
formok PC Röviden Minihadjárat a szexi különleges ügynökkel, Novával, aki nem 
tette szögre a mesterlövészpuskáját a StarCraft II eseményeinek végén. PEGI 16 


STARCRAFT II TÖRTÉNE- 
A: LEZÁRUL A PROTOSS 

HADJÁRATTAL, DE EZ NEM 
JELENTI AZT, HOGY A BLIZZARD 
A JÖVŐBEN HANYAGOLJA A 
SCI-FI-VONALAT. Egy új, kilenc 
küldetésből álló hadjáratot készítenek, 
ahol a főszereplő a Dominion gyilkosa, 
Nova ügynök. Az új történetnek most 
jelent meg az első három küldetése, de 
a Blizzard mesteremberei megígérték, 
hogy még idén megtudjuk a politikai 
intrikáktól sem mentes sztori befejezé- 
sét. Minden pakk három missziót tar- 
talmaz, ezekért kétezer forintot kérnek 
el. Csomagban vásárolva olcsóbb, négy 
darab ezresért már a kilenc külde- 
tésből álló teljes DLC a miénk lehet. 
Most nagyon nem szívesen mennénk 
bele egy olyan parttalan vitába, hogy 
megér-e ennyi pénzt egy ennyire leegy- 
szerűsített akció-stratégia, maradjunk 
inkább abban, hogy jelent már meg 
olyan Blizzard játék, amely kedvezőbb 
ár-érték arányt képviselt. 
Feladatok terén sem erőltette meg 
magát túlságosan a cég, átlagosan 
húsz perc alatt végezhetünk az adott 
pályával. Vegyesen lesznek bázisépí- 
tős és lopakodós részek, sőt minimá- 
lis mértékben még az egységeinket 
is módosíthatjuk a küldetések között. 
Nem bonyolították azonban túl ezt 
a részt, mindössze arról dönthetünk, 
hogy milyen felszerelést vigyenek ma- 
gukkal a földi csapatok a következő 
küldetésbe. Van, aki nem tudja elkép- 
zelni Novát láthatatlan hacukája nél- 
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kül, de mi dönthetünk úgy is, hogy há- 
ti rakétákra nagyobb szükségünk lesz 
a küldetés teljesítéséhez. 
Az animációk, a zene, a hangalámon- 
dás Blizzard színvonalú, mindössze 
annyi bajom volt a DLC-vel, hogy mi- 
re belemelegedtem a mókába, meg- 
láttam a vége feliratot. Újrajátszhat- 
nám persze nehezebb szinten, de an- 
nak nincs sok értelme. A történet a 
harmadik küldetés elejére kezd kibon- 
takozni, ám mire tisztességesen ráiz- 
gulnánk az eseményekre, már véget 
is ért az első rész. A Nova Covert Ops 
tisztességes munka, de egészen biztos 
vagyok abban, hogy nem erre a játék- 
ra lesz a legbüszkébb a Blizzard eb- 
ben az esztendőben. 

Mocsy 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7; Pentium IV / AMD 
Athlon 2.6 GHz processzor; 1 GB RAM; 
Nvidia GeForce 6600 GT / ATI Radeon 
9800 PRO 128 MB, DirectX 90c; 26B HDD 


4 Blizzard alaposság 
4 mini terranhadjárat 


4 lopakodás 
-- nagyon rövid 
.- rossz ár-érték arány É 


MOCSY 
" StarCraft Ghost 
Reloaded. 


Kell egy robot 


FALLOUT 4: AUTOMATRON 


O Kiadó Bethesda Game Studios Fejlesztő Bethesda Sofworks 
Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden Néhány órás 
ze robotkaland a tengődő világban, robotlegózással egybekötve. PEGI 18 


ZÁMTALAN TÁRSAT FOGAD- 

HATUNK MAGUNK MELLÉ 

A FALLOUT NEGYEDIK RÉ- 
SZÉBEN, SŐT EZEKET MÉG MINI- 
MÁLIS SZINTEN FEL IS SZEREL- 
HETJÜK. A hűséges kutyára sálat, sőt 
testpáncélt aggathatunk, de arra saj- 


nos eddig még nem volt lehetős 


rint cserélgessi 
Jutomatron kiegés 
lőlényeket ös: 


hető mechanikus robotokkal. 

1 különös segélykérő üzene- 
tet kapunk: egy karavánt fémemberek 
támadtak meg, és az utolsó túlélő egy 
robot, aki megmentésre vár. Az ő út 
mutatása alapján építhetjük meg ro- 

jünket, ahol ki- 
inkat. Az egész 
zítőnek egyértelműen e É 
ri teljesen átlagos, leg- 
tenderd szerint. A le- 
ok alkatrészeiből 
kábálhatunk a mi íz 
megfelelő géplényeket, sőt meglévő 
társaink orint átalakít- 
kapunk, de 
sak néhány 6 
szórakozás jár majdnem háromezer fo- 
rintért. Ar-érték arányban ez megle- 
: je, az alapjátékban en- 
asabb feladatokat 
em ennyi pénzt 
artalomért 
s a páncélok egé 


sünknek 


ák, a Tesla-ágyú kifejezetten öt- 
írt nem ez a játéktervezés 
ellenfeleink főként robotok, 
atrészekből összetákolva, 
jlepetés nem ér minket ezen a 
téren sem. A két új helyszín miatt sem 
fogjuk kidobni a kukába a Witcher har- 
madik r 
sonló területet jártunk már be az alap- 
játékba 
robotokkal. 
Az Automatron középkategóriás mel- 
lékküldetés; semmi olyan extrát nem 
tartalmaz, amiért hosszú távon elrak- 
tároznánk a memóriánkba. Lesz en 


erűen túl sok ha 


ek ugyanazok pepitában, 


ítője is a 


nél még sokkal jobb kiegé: 
Fallout 4-nek 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
i5-2300 2.8 GHz/AMD Phenom II X4 
945 3 GHz CPU; 8 GB RAM; Nvidia GTX 
550 Ti 2 GB/AMD Radeon HD 7870 2 GB; 
30 GB HDD 


" Francba a robotika 


zihor get SÉG 


ADDIKTÍV, KÖRÖKRE OSZTOTT KAMPÁNY 3 LENYŰGÖZŐ VALÓS IDEJŰ. CSATÁK 


2016. MÁJUS 24. 


he 


characters, and the distinctive likeness thereof, are either 8 orTM, andiot:2 Gatnés Work: 


logo, Total War and the Total War logo are either régistered trade marks ortrade mark: 
www.pegi.info 


Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATEK 
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VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


STÍLUSOS ÉS HASZNOS KONZOLOS KIEGÉSZÍTŐK 


A szokásos fekete kontrollert egyre gyakrabban cserél- 
hetjük különböző színűekre, amikor Xbox One irányítót 
választunk, a Microsoft nemrég két újabb színnel bővi 
tette a kínálatot. A Copper Shadow és a Dusk Shadow 
kiadások nem kapcsolódnak egy adott játékhoz, ettől 
függetlenül szemet gyönyörködtető, koptatott hatású 
dizájnnal rukkoltak elő a tervezők. Ahogy minden má- 
sik Xbox One kontroller, ez is kiváló minőséget képvisel, 
ráadásul az újabb szériákhoz hasonlóan ezen is találunk 
35 mm-es jackcsatlakozót egy fejhallgatónak 


Az Uncharted 4: A Thiefs End kapcsán érkezik egy 
különleges díszítésű PlayStation 4 konzolcsomag is, 
de ha már rendelkezünk a Sony jelenlegi generációs 


konzoljával, akkor sem maradunk ki teljesen a Nathan 


Drake zárókalandjaihoz kapcsolódó hardverekből. 
Készült ugyanis egy speciális kiadás a Sony virtuális 
7.1-es hangzást biztosító vezeték nélküli fejhallgató- 
jából. A kék festésen arany díszítéseket találunk, a 
PlayStation-logó mellé pedig még Sir Francis Drake 
egyik híressé vált mondása is felkerült a fejpántra. 


Amíg az előző két kiegészítő alapvetően arról szólt, 
hogy stílusosan játszhassunk konzoljátékainkkal, 

a Seagate megoldása elsősorban inkább kényelmi 
szempontokat szolgál. A 2 TB-os külső merevlemez- 
zel ugyanis rossz esetben is megháromszorozhatjuk 
Xbox One-unk tárolókapacitását, így értelemszerű- 
en nem kell a játékok törlésével, majd újbóli letöltésé- 
vel és telepítésével bajlódnunk. Persze azért a gyártó 
adott a meghajtó kinézetére is, és stílusos Xbox-zöld 
borítással látta el az eszközt. 


AZ ALAPJÁTÉK MELLÉ IS JÁRNAK EXTRÁK 


ha 


Tizenhét év után újra bemutat a Blizzard egy új já- 
tékvilágot, amely érthető módon már az első beje- 
entés óta lázban tartja a rajongókat, akikre néhány 
kellemes meglepetés vár, ha a játék dobozos változa- 
tát választják. Ez ugyanis az Origins Edition, aminek 
hála nemcsak az Overwatchban kapnak több elké- 
pesztően jól kinéző skint, hanem a Blizz többi játéká- 
Dan is bezsebelhetnek egy-egy Overwatch témájú ju- 
talmat. Így a Hearthstone-ban például egy hátlappal 
ehetünk gazdagabbak, a Diablo III-ban pedig Mercy 
szárnyai kerülnek karakterünk hátára. 


É 
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VOTALAWAIRA 


AGA N AV E A 


Bár a törp témájú High King Editionről itthon sajnos 
lemaradunk, a Total War: Warhammer alapválto- 
zata sem okoz majd csalódást. Ehelyett ugyanis 

a Limited Edition kerül a boltok polcaira, ami egy 
dombornyomott fémdoboz mellett exkluzív útmuta- 
tót is tartalmaz a stratégiai játékon kívül. A kiadó rá- 
adásul egy értékelendő gesztussal úgy döntött, hogy 
a Chaos Warriors játszható frakciót nemcsak az elő- 
rendelőknek adja ajándékba, hanem azok is megspó- 
rolhatják a DLC árát, akik a megjelenés utáni első 
hétben megszerzik a játékot. 


A Valkyria Chronicles felújított változata egy átlagos 
konzoljátékhoz képest kedvező áron kapható, de aki 
szerint még így sem éri meg ennyit kiadni a PS3-as 
taktikai RPG-ért, annak néhány fizikai extrát is fel- 
hoztak érvként a kiadó tagjai. A játék helyszínéről el- 
nevezett Europa Edition ugyanis szintén nemcsak a 
lemezt tartalmazza, hanem a dobozban egy kétolda- 
las, A3-as posztert is találunk a játék szereplőiről egy 
művészeti album kíséretében. Ami pedig a digitális 
tartalmakat illeti, az eredeti játékhoz kiadott összes 
DLC-küldetést is megkapjuk. 


OUANTUM BREAK 


GS N/A TT tneax  GS 2016. ÁPRILIS - 8196 

ÁR: 13 999 FT Ve ÁR: 20 999 FT 

Tizenkét évig tartott, de végre kézhez ha A Bullet Time-mal játéktörténetet író 
kaptuk az új Doomot, amely továbbra j 7852. csapat ismét időmanipulációs képessége 


is brutális, de nem csak ezzel idézi fel a 
klasszikus FPS-eket 


BATTLEBORN 
GS 2016. MÁJUS - 7596 
ÁR: 14 999 FT 


"I Bár a Borderlands-játékosok is otthon 
! érzik magukat a Gearbox új lövöldéjében, a 


MOBA-szintű csapatjáték és a változatos 
karakterek újdonságként hatnak 


SUPERHOT 

GS 2016. MÁRCIUS - 9096 

ÁR: 5999 FT 

Ha az idő csak akkor halad, amikor te 
megmozdulsz, az FPS műfaj a reflexek 
játékából igazi agytornává változik. 


THIEF 
GS 2014. FEBRUÁR - 8996 
ÁR: 2999 FT 


Garrett kalandjainak modern értelmezése 
nemcsak egy új történetet tár elénk, hanem 


izgalmas új eszközöket is ad a kezünkbe. 


SYSTEM SHOCK 2 
GS N/A 
ÁR: 999 FT 


A klasszikus sci-fi horrort digitális formában 
könnyedén beszerezheted, és végre modern 


PC-ken is végigjátszhatod 


MOUNT §. BLADE: 


ket ad nekünk, ezúttal is kiváló sztorival 
kiegészítve. 


TALES FROM THE 
BORDERLANDS 

GS 2015. NOVEMBER - 9390 

ÁR: 18 999 FT 

A Borderlands összetéveszthetetlen humo- 
ra és izgalmai nem vesztek ki a Telltale-féle 
feldolgozásából sem, aminek most az egész 
évadát megtalálod egy dobozban 


DARK SOULS III 

GS 2016. ÁPRILIS - 9096 

ÁR: 20 999 FT 

A From szinte minden tekintetben 
felülmúlta magát, így a történet még rej 
télyesebb, a világ még hátborzongatóbb, 
a harcok pedig még halálosabbak 


CALL OF DUTY: 

BLACK OPS III 

GS 2015. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 14 999 FT 

Bár a kampány kimaradt ebből a verzió- 
ból, a többjátékos és a Zombies módok a 
sorozat csúcspontját jelentik 


RISE OF THE TOMB RAIDER 
GS 2015. NOVEMBER - 9096 

ÁR: 14 999 FT 

Amikor mindenki kételkedik benne, 
Lara egy újabb hihetetlen kalandban 
bizonyítja igazát, az előző konzolgene- 
racion Is 


GS 2015. NOVEMBER - 7996 


A Tales sorozat már huszadik éve repít el 
minket az RPG-sorozat fantáziavilágába, 
de sem a harc, sem a sztori nem vesztett 


la ora má 
WITH FIRE AND SWORD 4 TALES OF ZESTIRIA 
GS N/A terden c 
ÁR: 999 FT Bé ÁR: 14 999 FT 
A kőkemény hadseregmenedzsment, SY 
a csaták és a középkori tennivalók egy f3 Zbz 
kitalált környezet helyett történelmi Ld An 8 


regénybe költöztek 


fényéből 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Hearts of Iron IV 
Mirrors Edge Catalyst 
Fire Emblem Fates: Collectors Edition 


Homefront: The Revolution 


május 20. 
május 24. 
május 24. 


Overwatch 
Total War: Warhammer 


június 6. 
június 9. 
június 9. 


ECROPA EDITION 


UNCHARTED 4: 

A THIEFS END 

GS 2016. MÁJUS - 9896 

ÁR: 20 999 FT 

A magával ragadó párbeszédek, a világ 
változatos tájait érintő helyszínek és az 
elképesztő látvány teszik teljessé Drake 
kalandjainak lezárását 


VALKYRIA CHRONICLES 
REMASTERED 

GS N/A 

ÁR: 7499 FT 

A világháborús Európát a fantasy stílussal 
keverő taktikai RPG PS4-re is megérke- 
zett az összes DLC és néhány gyűjtői extra 
társaságában 


HEAVY RAIN § BEYOND: 
TWO SOULS 

GS 2016. MÁRCIUS - 7496 

ÁR: 11999 FT 

David Cage csapatának legjobb sztorijai 
PS4-en végre megkapták az elvárható 
látványvilágot 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TWILIGHT PRINCESS HD 
GS 2016. MÁRCIUS - 8696 

ÁR: 13 999 FT 

Az egyik legjobb Zelda játékért 

végre nem kell régi konzolokat előásni 
ráadásul szebb grafikát és jobb irányi 
tást is kaptunk 


STAR FOX ZERO 

GS 2016. MÁJUS - 6499 

ÁR: 13 999 FT 

Bár a Nintendo 64-es epizódból renge 
teget merített a Star Fox Zero, a Wii 
U radikálisan más irányítása mellett is 
rengeteg újdonságot hozott 


YO-KAI WATCH 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

Miután Japánt meghódította, nyugatra 
is eljön a csintalan lények gyűjtögetésére, 
fejlesztésére épülő játék, akikkel aztán 
legyőzhetjük a gonosz Yo-Kai lényeket 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


CsücsnoteDOoOok 
vízhűtés nélkül 


Meghökkentette a piacot az Asus a vi- 
lág első vízhűtéses gamernotebook- 
jával, de azért az Acernek is sikerült 
valami igazán egyedülállót alkotnia. 

A Predator széria legújabb, 17 X jelö- 
lésű tagja egy 173 colos notebook ki- 
fejezetten játékosoknak. Az új modell a 
külsőt, a makrógombokkal kiegészített, 
RGB háttérvilágítású billentyűzetet és 
jó néhány extrát örökölte meg elődjé- 
től, azonban a hűtést és a belső felépí- 
tést teljesen újratervezte a gyártó. En- 
nek eredményeként a tuningolható In- 
tel Core i7-6820HK processzor mellé 
egy teljes értékű, GeForce GTX 980- 


as GPU-t is sikerült integrálni. Ez a pá- 
ros már minden játékot tökéletes se- 
bességgel futtat mobil méretben, sőt, 
a gép többi komponense is abszolút 
csúcskategóriás. Itt NVYMe SSD RAID 
tárhelyet, Killer LAN-t és Wi-Fi-t, USB 
Type-C-t és Thunderbolt 3-at kapunk, 
valamint egy full HD vagy ultra HD fel- 
bontású, G-Synckel felvértezett IPS- 
kijelzőt is. Figyelemreméltó a speciá- 


lis hűtés, amely ezúttal már három, tel- 


jesen egyedi fejlesztésű ventilátorból 


áll - ennek köszönhetően nincs szüksé- 


günk külső hűtésre a maximális sebes- 
séghez sem. 


AMD Radeon Pro DUO 


olyan vészesnek, bár ehhez három darab, 


Már tavaly nyáron megígérte az AMD, 
de csak most, májusban érkezett meg az 
új, dupla chippel szerelt Radeon, amely 
minden más videokártyát zsebre vág. 

Ez a nagy késés mégsem olyan fájdal- 
mas, mert ahogy az sejthető volt, méreg- 
drága, 1500 dolláros modellről van szó, 
amelyen két darab Fiji XT GPU teljesít 
szolgálatot. A saját vízhűtéses rendszer- 
rel hidegen tartott kártya igazi bestia 
már papíron is: 8192 shaderprocesszor, 
512 textúrázó egység, 1283 RoP modul 
és 8 GB-nyi, 4096 bites buszon csatlako- 
zó HBM fedélzeti memória. Ehhez képest 
350 wattos fogyasztása nem is tűnik 
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nyolcérintkezős kiegészítő tápcsatlako- 

zóra is szüksége van a Radeon Pro Duó- 
nak. Az előzetes tesztek alátámasztják, 

hogy a nyers erő még mindig működik a 
VGA-k világában: az 1500 dolláros kár- 
tya 40-60 százalékkal gyorsabb, mint a 
GeForce GTX 980 Ti, így ez az a modell 


a piacon, amely minden játékot gond nél- 


kül futtat 4K felbontásban, 60 fps kö- 
rüli sebességgel. Mindazonáltal a hihe- 
tetlenül magas árhoz képest ez a se- 
bességtöbblet nem meggyőző - a nagy 
ugráshoz meg kell várnunk az új generá- 
ciós GPU-kat. 


Teljes frontos 


támadás 
lehullott a lepel a 
legújabb Nyidia GeForce GPU-családról 


Véget ért a várakozás 


A ráncfelvarrást el lehet felejteni, a Pas- 
cal kódnevű GPU-k (GP104 jelöléssel) 
már nem az évekig nyúzott, 28 nm-es 
gyártástechnológiával, hanem hatalmas 
előrelépésként immáron 16. nm-en ké 


szülnek. A legerősebb modelt a GeForct 
GTX.1080 nevet kapta, és 2560 CUDA 
mag dübörög benne akár 1733 MHz-en, 
amely 9 TFLOPS telj 
Ehhez a GPU-hoz 256 biten kapcsoló- 
dik 8 GB-nyi GDDR5X memória, effektív 
10 GHz-en üzentelve, így 320 GB/s sáv- 
szélességet kínál. A megcélzott techno. 
lógiák az ultra HD, a VR és a DirectX 12, 
sőt, a Vulcan APTF is kiemelt figyelmet 
kap, ráadásul a sel egészen elké- 
pesztő -— az eddigi legerősebb GeForce- 


e 


JESSÉ 


nál is legalább 25 százalékkal magasabb. 


A csatla zabványok is fejlődtek, így 
DisplayPort 14-et és HDMI 2 0b-t ka- 


punk, azonban az analóg kimenet telje- 


sen eltűnt. A bemutató során bámula 
tos sebességgel futottak a játékok, a leg 


újabb, Doom sokszor a 200 fps-t is elérte 
Vulcan API alatt. Mindezért a szokásos 
prémium árat, 600 dollárt kéri el a gyár 
tó. Ennél talán még izgalmasabb az egy 
gyel kisebb modell, a GeForce GTX 1070, 
amely mindössze 380 dollárért lesz kap- 
ható. Ez ugyanis hem csupán elérhető 
árú, de rendkívül gyors ís: az Nvidia mé- 
rései szerint a Titan X-nél ís sebesebb, 
így elérhető közelségbe került a VR és a 
4K(a60 fps játék is maximális részletes- 
ség mellett. A gyártástechnológia áldá- 
sos hatása már csak hab a tortán: a leg 
erősebb kártvához is elegendő egyetlen 


nyolctűs kiegészítő tápcsatlakozó 


Viszlát, Intel Skylake! 


Új Intel processzorok 


a futószalagon 


Úgy néz ki, idén nem húzza be a kézifé- 
ket az Intel. Noha már hivatalos, hogy a 


tik-tak modell halálával a 10 nm-es gyár- 


tástechnológia 2017 előtt nem érkezik 
meg, az új processzorgenerációt azért 
megkapjuk. Épphogy csak megbarát- 
koztunk a Skylake CPU-kkal és a hozzá- 


juk tartozó platformmal, máris készülhe- 


tünk a folytatásra. Szerencsére ezúttal a 
platform nem változik, vagyis a 100-as 
szériájú alaplapok és a DDR4A memória 
megmarad, csak processzorgeneráció- 


ból kapjuk meg a sorban következő hete- 


diket. A továbbra is 14 nm-es gyártás- 
technológiára épülő, Kaby Lake kódne- 
vű központi magok megjelenési dátuma 
még nem hivatalos, de már felbukkant 


egy Intel Core í17-7700K asztali modell a 
Sisoft Sandra tesztprogram adatbázisá- 
ban. Az új, négymagos processzor az ak- 
tív Hyper-Threading technológiának kö- 
szönhetően nyolc programszálat képes 
párhuzamosan feldolgozni. Nem válto- 
zott a gyorsítótárak mérete (83 MB LLC), 
viszont az alapórajel ezúttal 36 GHz, a 
turbó ezt 4,2 GHz-re képes felpörgetni. 
Az integrált GPU-ról nem sokat árultak 
el, csupán annyi derült ki, hogy elődjéhez 
hasonlóan 24 végrehajtóegység kerül be- 
le. A híresztelések szerint az energiaha- 
tékonyságban tapasztalhatunk majd is- 
mét előrelépést, illetve új, 200-as széri- 
ás chipkészlet érkezhet az LGA1151-es 
Kaby Lake-kel. 


TTÜKKÖK Okosórával 
Windows 95 fut az 
Apple Watchon 


Igazi sportággá nőtte ki magát az 
okosórák hackelése. Az egyik kísér- 
letezőnek sikerült az Android Wear 
0S-alapú, 1,65 colos kijelzővel szerelt 
LG G Watch órán futtatnia a Counter 
Strike játékot. Nick Lee, egy másik kí- 
sérletező ennél is továbbment. Egy 
egyedi applikáció és a Bochs x86 
emulator segítségével sikerült fut- 


Teljes megújulás az unalmas évek után 


Mesterszéria a Cooler 


Mastertől 


Fontos mérföldkő volt tavaly a MasterCase széria 
bemutatása a formatervezésbe az utóbbi években ki- 
csit belefásult Cooler Master életében. A széria si- 
kert aratott, ezért a gyártó idén az egész termékská- 
lára kiterjeszti a Master jelölést és a merész, modulá- 
ris dizájnt. A MasterCase család alatti árszegmensbe 
érkezik a MasterBox 5 mint kisebb, olcsóbb modu- 
láris házcsalád, és a mini-ITX-s modell is hamaro- 
san várható. A hűtések közé a MasterAir szériát ve- 
zeti be a gyártó, amelynek tagjai közt lesz drágább, 


Pro család és olcsóbb, Lite család is. A Masterl iguid 
a nevéből adódóan vízhűtéses rendszer lesz, és ké- 
szül belőle egy Maker elnevezésű, bővíthető modell 
is. A gamerperifériák terén sem új szereplő a Coo- 
ler Master, de ezúttal teljes termékcserét kapunk: a 
billentyűzetek világában a MasterKeys, az egereké- 
ben a MasterMouse név alatt mutat be komolyabb 
újdonságokat a gyártó. A termékek várhatóan még 
nyáron a hazai boltokba kerülnek, hogy megküzdje- 
nek a roppant erős konkurenciával. 


tatnia a Windows 95 operációs rend- 
szert egy Apple Watch okosórán. 

A rossz emuláció miatt a rendszer egy 
óra alatt indul el, és irányíthatatlanul 
kicsi az asztal, de jól működik. Ahhoz, 
hogy az óra ne kapcsoljon automati- 
kusan alvómódba, egy apró motorral 
folyamatosan mozgatni kell közben a 
tekerőgombot. 
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IGYÁZAT! GARANTÁLT 
v: SZÉDÜLÉS, HA RÉSZ- 

LETEIBE MÉLYEDVE VÉ- 
GIGGONDOLJUK, MENNYI FEL- 
ADATTAL JÁR A SZÁMÍTÓ- 
GÉP SZÁMÁRA EGY PROGRAM 
FUTTATÁSA. Pedig egészen ad- 
dig, amíg csak a végkifejlettel fog- 
lalkozunk, csupán azt látjuk, hogy 
a ventilátorok szorgosan pörögnek, 
a processzor és a grafikus chip me- 
legszenek, és a HDD/SSD-LED őrül- 
ten villog - és még így is meg-meg- 
akad a legújabb játék. Ahhoz, hogy 
kiderítsük, gépünk mely része a szűk 
keresztmetszet, előbb meg kell is- 
mernünk, mekkora utat tesz meg a 
szoftver a merevlemeztől a moni- 
torig. Ezen vezetünk végig részle- 
tesen, minden fontos lépést bemu- 
tatva. 
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MAGYAR GYÖKEREK 

A fejlődés őrületes tempóban halad 
PC-s és mobilfronton egyaránt, de le- 
het egy gép akár a legújabb, az is csak 
a réges-régen lefektetett Neumann- 
elv szerint működik. Neumann János 
1945-ben dolgozta ki a tárolt prog- 
ramvezérlésű számítógép tervét. A tá- 
rolt program elve feltételez egy adat- 
tárolót, vagyis memóriát, amelyből egy 
vezérlőegység által irányított aritme- 
tikai-logikai egység végrehajtja a táro- 
lóról beolvasott műveletet a beadott 
vagy tárolt adatokon, majd az ered- 
ményt eljuttatja a kimenetre. A Neu- 
mann-elvhez tartozik továbbá a kettes 
számrendszer használata, a belső me- 
mória és a legfontosabb, az univerzá- 
lis felhasználhatóság - vagyis az, hogy 
egy program bármilyen működésre ké- 
pes megtanítani a számítógépet. 


Kártyahelyek a PC-ben: a PCI, AGP és az ISA már a múlté, helyüket átvette a jól 
skálázható, nagy sávszélességű, soros adatkapcsolat, a PCI Express 


A mai számítógépekben ugyan- 
ezek a fő egységek találhatók meg, 
de persze rengeteget fejlődtek. Ma 
már nem kell lyukkártya, nincsenek 
parancssorok (csak elrejtve), nem 
kell memóriaallokációval babrálnunk 
programfuttatás előtt; csak kattin- 
tunk vagy pöccintünk, és a szolgál- 
tatás vagy program máris betöltő- 
dik, és várja parancsainkat. 
Tárhierarchia: Az adat kiinduló- 
pontja a háttértároló, amely a tár- 
hierarchia egyik távoli pontján fog- 
lal helyet. Ez lassú, nagy kapacitású, 
és áram nélkül is megőrzi tartalmát. 
Ilyen a Solid State Drive és a me- 
revlemez is, vagy a még hátrébb ta- 
lálható optikai meghajtó (CD, DVD, 
Blu-ray). 

Rendszermemória: Amikor rákat- 
tintunk egy program ikonjára, vagy 
elindítjuk az appot, a fő fájlt futtat- 
ja az operációs rendszer. Ezt elő- 
ször be kell másolnia a rendszerme- 
móriába, valamint az általa meghí- 


vott adatokat is meg kell keresnie 
és szintén feltölteni ide. A RAM je- 
lentősen gyorsabb bármelyik SSD- 
nél, de kapacitása nagyságrendek- 
kel kisebb, és áramkimaradás ese- 
tén a tárolt adatokat nem őrzi meg, 
ezért átmeneti tárolóként használ- 
ható. A modern operációs rendsze- 
rek a kompatibilitás érdekében ké- 
pesek automatikusan kiegészíteni 

a fizikai rendszermemóriát virtuá- 
lis tárral, a háttértárolóból lecsípett 
hellyel, de ezzel együtt elveszítjük a 
sebességelőnyt. 

Processzor: A rendszermemóri- 

át nagy sebességen éri el a köz- 
ponti egység, amelynek vezérlé- 

se a legfontosabb adatokat bel- 

ső gyorsítótáraiba is feltölti. Ezek 
több szinten helyezkednek el, így kí- 
vülről befelé haladva találjuk a né- 
hány MB-os Last Level Cache-t 
(LLC, vagy L3), a maximum 1-2 MB- 
os, még gyorsabb Level 2 cache-t 
(L2), majd a végrehajtóegysé- 

gek közvetlen közelében a kis ka- 
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A modern CPU felépítése: a fontos vezérlők egy lapkára kerültek a processzormagokkal, 


ásd 


melyek között osztott gyorsítótár segítségével cserélődnek az adatok 


A PC KOMPONENSEINEK OSSZEHAN- 
GOLT CSAPATMUNKÁJA SZEDITOEN 
BONYOLULT, AZ EREDMÉNY PEDIG 
LELEGZETELAÁLLITÓ LATVANYVILAG 
AKAR VIRTUÁLIS VALOSAGBAN 


pacitású, de hihetetlenül gyors L1 
gyorsítótárakat. Ez minden procesz- 
szormagon külön-külön rendelke- 
zésre áll. 

A programkódot a processzor 

apró, egyszerű parancsokra, 
mikrokódokra bontja fel, majd amit 
lehet, párhuzamosít, és gondosko- 
dik arról is, hogy az egymással egy 
időben futtatható utasítások eljus- 
sanak a megfelelő végrehajtókhoz. 
Eközben a szükséges adatok is meg- 
érkeznek a parancsok által meg- 
határozott regisztertárakba, így a 
végrehajtóegység elvégezheti a mű- 
veletet, a végeredményt pedig visz- 
szaírhatja a gyorsítótárba, majd in- 
nen a rendszermemóriába. 
Rendszerbuszok: A processzor min- 
den beérkező információt megkap. 
Éppen ezért nagyon fontos, hogy a 
bemeneti és a kimeneti oldalon egy- 
aránt a lehető legnagyobb sávszé- 
lességet bocsássuk rendelkezésére. 
Jelenleg a PCI Express 3.0 a legfej- 
lettebb adatkapcsolat a gépen be- 
lül, az alaplapi platformvezérlő chip 
(PCH) és többek között a video- 


kártya is használja. Utóbbi egyene- 
sen a processzorba integrált PCIe- 
vezérlőbe kapcsolódik, hogy a CPU 
minél hamarabb elküldhesse az ada- 
tokat a grafikus chipnek. 


A VGA-kártya egy miniszámítógép a 
számítógépben. Saját nyáklapján sa- 
ját memóriája és processzora is van, 
amelyek teljesítménye sok esetben 

a gazdagépével vetekszik. Egy mo- 
dern, középkategóriás videokártyán 
már 4 GB VRAM kapcsolódik az 1-2 
milliárd tranzisztorból felépített, ma- 
gas órajelen dolgozó grafikus chip- 
hez. Azonban a GPU felépítése me- 
rőben más, mint a hagyományos pro- 
cesszoré. Erre az eltérő feladat miatt 
van szükség: míg egy processzornak 
általánosan mindenben jó teljesít- 
ményt, de nem kiemelkedőt kell nyúj- 
tania, a feladatok között pedig azon- 
nal váltania, addig a grafikus chipnek 
csak egy dologban fontos jónak len- 
nie, de abban a legjobbnak. Miután 
egy 3D-s kép hihetetlenül sok adat- 
ból áll, amelyeket minden képkocká- 
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nál ki kell számolni, a megoldás kul- 
csa a párhuzamosítás. A GPU-ra ma- 
napság olyan nagy szükség van, hogy 
megfelelő teljesítményű és tudású 
grafikus vezérlő nélkül már az ope- 
rációs rendszerek (legyen az Win- 
dows, Linux, OS X vagy Android) ke- 
zelőfelülete sem jelenne meg. Amikor 
azonban játékra kerül a sor, a leg- 
fontosabb részegység - és sok eset- 
ben a szűk keresztmetszet is - éppen 
a grafikus chip. Amennyiben a játé- 
kokat is a CPU-nak kellene futtat- 
nia, még mindig a 90-es években jár- 
nánk, és az alapvető 3D-s effekteket 
sem élvezhetnénk, ráadásul a felbon- 
tás és a sebesség is töredéke lenne a 
mai értékeknek. 


A játék elindulásakor először a pro- 
cesszor kapja a főszerepet. A köz- 
ponti egység az operációs rendszer 
és a videokártya driverének segítsé- 
gével feldolgozza a beolvasott ada- 
tot, majd végrehajtás nélkül egyből 
továbbküldi azt. Az adat a videokár- 
tya fedélzeti memóriájában tároló- 
dik, ahonnan a GPU megkezdi a vég- 
rehajtást. Fontos, hogy minél több 
adat elférjen itt, hogy ne kelljen a 
rendszermemóriára várni a hiányzó 
információk betöltése miatt. A leg- 
nagyobb tárhelyet a nagy felbontá- 


sú textúrák foglalják el, így ezeket 
általában hardveresen tömörítik. 

A grafikus chip működése részben 
megegyezik a CPU-éval, mindössze 
annyi a különbség, hogy masszívan 
párhuzamosított felépítésű, így egy- 
szerre rengeteg számítás és adat- 
másolás történik, hogy időben elké- 
szüljön a képkocka. 
Transzformálás: A futószalag első 
lépcsőfokán a GPU a vertexpontokat 
határozza meg, amelyek segítségé- 
vel megalkotja a térbeli objektumo- 
kat. Ez egy bonyolult, 3D-s vázszer- 
kezet a képen majdan megjelenő 2D- 
s képnek megfelelő elrendezésben. A 
számításokhoz dedikált modul is tar- 
tozik, ez a vertex shader (manapság 
már egységesített funkcionalitásúak 
a shaderprocesszorok). 

Fények: A játéktervezők által meg- 
álmodott fényforrások alapján már 
ebben a korai stádiumban kiszá- 
molják a pontok, poligonok fényin- 
formációit, amelyeket majd a végső 
kép kialakításánál használnak fel. 
Látószög: A térben felépített, váz- 
szerkezeti állapotban lévő képet 
egy adott nézőpontból fogjuk látni 
a monitoron, így ennek megfelelően 
kell torzítani a képet, nagyítani, ki- 
csinyíteni a tárgyakat. 

Kivágás: A 3D-s jelenetből nem lát 
mindent a játékos, csupán egy bi- 


A GPU FELÉPÍTÉSE MERŐBEN 
MÁS, MINT A HAGYOMÁNYOS. 
PROCESSZORÉ. ERRE AZ ELTÉRŐ 
FELADAT MIATT VAN SZÜKSÉG 
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Párhuzamosításra született: a grafi kus chipek a masszív párhuzamosítást támogatják, 
ezért több ezer shaderprocesszort tartalmaznak (zöld négyzetek) 


zonyos látószögben (FOV - Field of 
View). Ez általánosan 90 fokos, így 
ami ezen kívül esik, azt mind töröl- 
ni lehet - nincs rá szükség, nem kell 
vele feleslegesen terhelni a grafi- 
kus chipet. 

Háromszögesítés: A vertexpontok 
által meghatározott háromszögek a 
poligonok. Minél kisebb egy poligon, 
annál simább felületeket, részlet- 
gazdagabb látványt kapunk. Újab- 
ban egyre több játékban tűnik fel a 
tesszelláció, amelynek során a na- 
gyobb poligonokat interpolálás- 

sal kisebb háromszögekre bontja a 
GPU, így a végeredmény szögletese- 
dés nélküli, még simább felület lesz 
anélkül, hogy több vertexadatot kel- 
lene tárolni a videomemóriában. 
Raszterizálás: Az egyik legfontosabb 
lépés, amikor a térbeli képből a mo- 
nitoron megjeleníthető, kétdimenzi- 
ós kép készül. Ehhez a poligonok által 
meghatározott 3D-s objektumokból 
2D-s pixeleket állít elő a grafikus chip. 
Egy pixel megfeleltethető egy primi- 


tívnek a frame bufferben, vagy a kijel- 


ző egy pontjának. 

Eldobás: A látószögnél már kivág- 
tuk a nem látható részeket, ám a 
mélység és a látószög függvényé- 
ben a képen megjelenő több objek- 
tum is részleges vagy teljes taka- 
rásban lehet. Ezekre semmi szük- 
ség, csak feleslegesen terhelnék a 
pixelshadereket, ezért törölhetők a 
további feldolgozásból. 
Textúrázás, effektezés: Ebben a lé- 
pésben a shaderek a 2D-s képre fel- 
húzzák a megfelelő textúrákat, fénye- 
ket, effekteket, illetve gondoskodnak 
a speciális látványelemekről, a tükrö- 
ződésről és az átlátszóságról is. 


A 2D-s megjelenítőhöz szabott ké- 
pünk elkészült, de még a videokár- 
tya fedélzeti memóriájában találha- 
tó. A monitorra nem lehet tetszőle- 


gesen, bármikor kiküldeni az adatot: 
számolni kell a frissítéssel, az idő- 
zítéssel, a késleltetéssel, és az sem 
mindegy, hogy a soron következő 
képkocka kiszámítása milyen fázis- 
ban tart. 

Jelenleg a dupla pufferelést hasz- 
nálják, de létezik a háromszoros 
pufferelés is, amely aktivált V-Sync 
mellett hatásos. Lényege, hogy a 
videomemória Frame puffer részé- 
ben két vagy három darab, teljes 
képkocka tárolására elegendő me- 
mórialapot különítenek el. A mo- 
nitor automatikusan az első szá- 
mú képkockapufferből olvassa ki 

az adatot, és jeleníti meg a kijelzőn. 
Amikor ezzel elkészült, ahelyett, 
hogy a GPU gyorsan átmásolná a 
következő képkockát erre a memó- 
rialapra, a mutatót egyszerűen át- 
helyezi a másodlagos (vagy harmad- 
lagos) Frame pufferre, így ez lesz az 
egyes számú, az eddigi első pedig a 
kettes (vagy hármas), amelyben el- 
készülhet a soronkövetkező képkoc- 
ka. A Page Flipping technika bevált, 
ráadásul itt még mindig elvégez- 
hetők a Render OutPut (RoP) olyan 
képjavító eljárásai, mint az élsimítás 
(anti-aliasing-A A) és az anizotróp 
szűrés (anisotropic filtering-AF). 
Mindössze egyetlen lépés maradt: 
megjeleníteni a képet a kijelzőn. Eh- 
hez sokáig egy RAMDAC-ot hasz- 
náltak, amely a memóriából kiol- 
vasott nullákat és egyeseket ana- 

lóg jelekké alakította át, hogy a 
CRT-monitorokon, illetve a D-Sub- 
csatlakozós LCD-kijelzőkön megjele- 
níthető legyen a kép. Utóbbi esetben 
az átvitt analóg jelet ismét digitálissá 
kell alakítani, ami még tovább ront- 
ja a képminőséget. A modern kijelzők 
már nem igénylik a RAMDAC-ot, he- 
lyette DVI-, HDMI- vagy DisplayPort- 
csatlakozáson keresztül érkezik a di- 
gitális jel a monitor vezérléséhez. 


Elindult az első Lenovo Y kupa 


td 

RIÁSI ÉRDEKLŐDÉS MEL- 
0-7 INDULT EL A LENOVO 

MAGYARORSZÁG ÁLTAL 
SZERVEZETT LENOVO Y KUPA, 
AMELY A MAGYAR GAMEREKNEK 
NYÚJT LEHETŐSÉGET A NAGYKÖ- 
ZÖNSÉG ELŐTTI MEGMÉRETTE- 
TÉSRE, ILLETVE FŐDÍJ MEGNYE- 
RÉSÉRE. A négy online selejtezőből, 
négy helyszíni elődöntőből és egy 
végső budapesti döntőből álló gamer 
versenysorozat első helyszíni elődön- 
tőjét a PlayIT budapesti eseményén, 
2016. április 30-án, vasárnap tartot- 
ták meg, ahol az online selejtező során 
továbbjutott két legjobb CS:G0- és 
LOL-csapat mérkőzött meg egymással. 


A piacvezető PC-gyártó Lenovo idén 
először szervezi meg a játékosoknak 
szóló versenysorozatot, amely csa- 
patjáték lévén közösségépítő sze- 
repe mellett nagyszerű lehetőséget 
nyújt a játékosoknak a nagyközön- 
ség előtti megmérettetésre és a hazai 
játékosközösség összehozására. 


A helyszíni elődöntők során a bejutott 
két CS:G0- és a legjobb két LOL-csa- 
pat közül egy-egy nyertes csapat, azaz 
a nyertes CS:G0- és a LOL-csapat jut 
be a döntőbe. 


2016. 04. 30., 
PlayIT - Budapest, Hungexpo 


2016. 05. 14, 
PlayIT - Debrecen, 
Főnix Csarnok 
2016. 06. 04,, 
PlayIT - Szeged, 
volt Baumax épülete 
2016. 09. 10., 
Pla 


Az első online selejtezőből továbbjutott 
legjobb két CS:G0-csapat, a Team HoP 
e-Sport Crew és az Empathy esports, 
valamint a legjobb két LOL-csapat, a 


yIT - Pécs, Expo Center 


Team Horizon Reapers és a myRevenge 
eV mérkőzött meg egymással a Lenovo 
Y Kupa első helyszíni elődöntő állomá- 
sán, a PlayIT-en. Az Empathy esports 
csapata nyerte meg a CS:G0 budapes- 
ti elődöntőjét, a Team Horizon Reapers 
pedig a LOL kategóriát, továbbjutva a 
novemberi budapesti döntőre. 

Az április 23-án tartott első CS:GO onli- 
ne selejtezőt a The War Room twitch.tv 
account alatt összesen 3416 ember 
nézte végig. Az izgalmas, csapatok 
közötti verseny mellett különböző ga- 
mernyeremények is várják a kilátoga- 
tókat, illetve több hazai ismert játékos 
is részt vesz a verseny és a játékok le- 
bonyolításában. 


A Lenovo számára nagyon fontos a 
játékosközösség, a feléjük érzett elkö- 
teleződésünket szeretnénk megmutat- 
ni a Lenovo Y Kupával, amelyet idén 


először szervezünk meg, és bízunk ben- 


ne, hogy egy sikeres versenysorozat 
után akár hosszú távú versenysoroza- 
tot is kialakíthatunk, amellyel Lenovo 


Y gamereszközeink és a hazai játéko- 
sok között szeretnénk hidat építeni. 

A gamerverseny négy online selejte- 
zőből és négy élő elődöntőből, illet- 

ve egy budapesti élődöntő eseményből 
fog állni, és külön érdekessége, hogy 
az online és helyszíni eseményeket 
majd élőben is követheti a magyar 
gamerközösség" - mondta Lukács Ani- 
ta, a Lenovo Magyarország ügyveze- 
tő igazgatója. 

A Lenovo Y Kupa döntő eseményére, 
amely a novemberi PlayIT eseményen 
kerül megrendezésre, a következő há- 
rom online selejtezőre nevezve juthat- 
nak be a játékosok, ahol az online selej- 
tezők során a legjobb négy CS:G0- vagy 
LOL-csapat közé kerülve a helyszíni elő- 
döntők megnyerése után juthatnak be, 
és küzdhetnek meg az összesen kétmil- 
lió forint összdíjért. A Lenovo Y Kupára 
a Lenovo weboldalán keresztül nevez- 
hetnek a játékosok, ahol a rövid regiszt- 
ráció után egy online selejtezőn keresz- 
tül juthatnak be a helyszíni elődöntőbe, 
majd a döntőbe. (xX) 
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visszanyert bizalom 


Samsung Galaxy 
J3 (2016) DUOS 


ENGETEG TÁMADÁS ÉRTE 
R:-s A DÉL-KOREAI GYÁR- 

TÓT ALACSONYABB KATE- 
GÓRIÁS KÉSZÜLÉKEINEK MEG- 
LEHETŐSEN GYENGE MINŐSÉGE 
MIATT, azonban úgy tűnik, a J3 (2016) 
lehet az a vízválasztó modell, mellyel 
a gyártó végre prezentálni kívánja, 
hogy az alsó szegmensben is érdemes 
telefonjai közül kiválasztani társunkat. 
Anyagminőségét tekintve persze ne 
várjunk csodát a készüléktől, azonban 
a modellen érződik, hogy a minimalizált 
gyártási költségekből megpróbálták 
a lehető legjobb burkolatot előásni a 
J3-nak. A matt plasztikborítás egészen 
kellemes fogást kínál a tulajoknak, és 
az eszköz összeszerelési minőségére 
sem panaszkodhatunk. Szintén kellemes 
meglepetést okozott a bekapcsolást 
követően a modell megjelenítője, a 
készülék ugyanis egy 5 hüvelykes, HD 


SAMSUNG 


4 ANG al 10056 


19700 ! 


Di. 1. Márz 
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felbontású Super AMOLED-panelt 
kapott a gyártósoron, a topkategóriában 
is alkalmazott kijelzőtechnológia pedig 
nem igazán jellemző a belépőszinten, sőt 
még a középső szegmensben is ritkán 
találkoznatunk AMOLED képernyőkkel. 
Ennek megfelelően az eszköz a külső 
fényviszonyok között remekül teljesít, 
élénk színvilága pedig egyértelműen 

a Samsung csúcstelefonjait juttatja 
eszünkbe, 


KÖTELEZŐ KOMPROMISSZUMOK 
Sajnos a felszín alatt már érezhető a 
spórolás, a modellben ugyanis a gyár- 

tó által több alkalommal is előszeretet- 
tel alkalmazott Spreadtrum SoC pihen 
egy Mali-400MP2-es grafikus gyorsí- 
tó, valamint 1,5 GB RAM társaságában. 
Szintetikus tesztek során egészen ala- 
csony pontokat kaptunk, azonban az 
5.1.1-es Android optimalizáltságának kö- 


SAMSUNG 


i 
18 
[ 
Jó 
1 
ja 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Electronics 
Magyar Zrt. 

Ar: 45 900 Ft 
WebD: samsung.hu 


Specifikáció: 

5 hüvelykes 
Super-AMOLED-kijelző; 
HD felbontás; 
Spreadtrum SC8830 
processzor, Mali-400MP2 
GPU; 15 GB RAM; 

8 GB belső memória 
(microSD-bővíthetőség); 
5 MP előlapi/8 MP 
hátlapi kamera; 
LED-villanó; 


Wi-Fi 802.11 b/g/n; 
Bluetooth 4.0; LTE; 
2600 mAh-s 
akkumulátor; 

dual SIM; 

Android 5.1.L; 

138 gramm 


Pro: 
Super-AMOLED kijelző, 
LTE, alacsony ár 


Kontra: 
gyenge processzor, 
kevés belső memória 


szönhetően a mindennapi használat so- 
rán csupán az applikációk indítását kö- 
vetően kényszerül egy kis gondolkodás- 
ra a készülék, a menüben lépkedve és a 
fájlrendszer felfedezése során meglepő- 
en gyorsan reagál érintéseinkre. Izzasz- 
tó játékokkal a grafikus chip és a pro- 
cesszor gyenge teljesítménye miatt nem 
érdemes próbálkoznunk, bár az alacso- 
nyabb igényekkel rendelkező appok min- 
den gond nélkül futnak majd. 
Ritkaságszámba megy, hogy egy alsó pol- 
cos modellben viszonylag jó teljesítményű 
kamerát találunk, azonban a J3 (2016) 
tervezésekor erre odafigyelt a Samsung, 

a modell hátoldalán pihenő, 8 megapi- 
xeles szenzor ugyanis normál körülmé- 
nyek között az elvárások felett teljesít; a 
fényviszonyok romlásával azonban a ké- 
pek minősége is visszaesik, az éjszakai fel- 
vételeket pedig a kamera mellett pihenő 
LED-villanó sem menti meg. Természete- 
sen az előlapon találunk egy szelfikamerát, 
amely 5 megapixeles maximális felbontást 
kapott a gyártótól, itt azonban már kevés- 
bé ügyelt a minőségre a kreatív csapat, a 
vele lőtt képek ugyanis szinte kivétel nél- 
kül szemcsésre sikerültek. 


KATEGÓRIAUGRÁS 

A papírvékony hátlapot lefejtve hozzáfé- 
rést nyerünk a modell kártyafoglalatai- 
hoz, valamint a cserélhető, 2600 mAh-s 
akkumulátorhoz is. A telefon 8 GB-os me- 
móriáját - amelyből a rendszerfájlok és 
az előre installált alkalmazások mindösz- 
sze 4,7 GB-ot hagynak szabadon - sze- 
rencsére bővíthetjük, méghozzá akár egy 
128 GB-os lapkával is, ami már bősé- 
ges helyet kínál fájljaink és alkalmazása- 
ink számára egyaránt. A modellben pi- 
henő telepnek alapvetően nem lenne ne- 
héz dolga, hiszen jelentős mérete és az 
AMOLED-megjelenítő fogyasztása remek 
kombinációt jelentene egy tetemes üzem- 
idővel bíró telefon megalkotásához, azon- 
jan a J3 meghajtásáért felelős procesz- 
szor-GPU páros terhelés közben csak úgy 
falja a töltöttségjelző százalékait. Adat- 
kapcsolatok terén ismételten csak pis- 
oghatunk a J3 (2016) repertoárjára te- 
kintve, ugyanis az eszköz a Wi-Fi- és 
Bluetooth- mellett dualSIM-támogatást, 
valamint egy Cat4-es LTE modemet is 
kapott, ezt a kínálatot pedig még egy ka- 
tegóriával feljebb sem találjuk meg a leg- 
több modellben. 

Úgy tűnik tehát, hogy a Samsung elkezdi 
végre komolyabban venni az alsó szeg- 
mens iránt érdeklődő felhasználókat is, 
a J3 (2016) 50 ezer alatti árcímkéjével 
könnyen néptelefonná válhat. Az LTE, a 
két SIM-kártya kezelésének lehetősé- 
ge, az AMOLED-megjelenítő, valamint a 
használható kamera olyan extrák ebben 
az ársávban, melyeket meglehetősen ke- 
vés telefon kínál a vásárlóknak. 


Shuttle XPC SZ170R8 


ESSEN EGY PILLANTÁST A 
h ! AZt LEGÚJABB XPC 

CUBE BAREBONE GÉPÉRE, 
AKI KÉTELKEDIK ABBAN, HOGY 


LEHET KIS MÉRETBEN NAGYON 
ERŐS SZÁMÍTÓGÉPET ÉPÍTENI. A 


szolid, visszafogott külső a legújabb Intel 


alapokat rejti sok-sok kellemes megle 
petéssel. Az alumínium, teljesen fekete 
színű házba már gyárilag beszerelték 

az Intel 2170-es alaplapot, a megfelelő 
I.C.E. 2 névre keresztelt, hőcsövekkel a 
hátsó lapra kivezetett processzorhűtést 
a házhűtő ventilátorokat, egy tápegysé 
get és a méretre igazított kábelezést. Az 
előkészített terepen a komplett gép ösz 
szeszerelése 5-10 percnél több időt nem 
vesz igénybe, és nagyon egyszerű feladat 
A végeredmény a választott CPU és vi- 
deokártya függvényében akár bivalyerős 
gép is lehet, amely a legújabb játékokat 


is maximális sebességen futtatja 

A ház előlapja teljesen zárt (ODDIess) 
alul, egy fedél mögött találjuk az obli 
gát előlapi csatlakozókat. A zárt előlap 
nak hála belül akár négy darab, 3,5"-os 


Gigabyte XI70 Extreme ECC 


HDD-t is el tudunk helyezni, sőt, az alap- 
lapra egy további M.2 SSD-t is szerelhe- 
tünk. Örvendetes, hogy a gyárilag nem 
mellékelt Wi-Fi-BT-modulnak kialakítot- 
tak egy mPCle-foglalatot, de mi hiányol 
tuk az USB 3.1-et és az USB Type-C csat 
lakozót, továbbá az alaplapi hangchip 

is lehetne jobb minőségű. A hűtés haté: 
kony, és már bi 
zonyított, sőt, 
tesztünkben a 
Core i7-6700K 
val is jól teljesí 
tett, de video 
kártyával szerelt 
gépben azért jól 
hallható hang- 
erővel dolgozott 
Ki kell emel- 
nünk még a táp- 
egységet mint 
kritikusan fon 
tos részegysé 
get: ez 500 wat- 
tos, és B0Plus 


Silver minősí 


tésű, vagyis első osztályú hatékonyság- 
gal dolgozik. Az XPC SZ170R8 kiválóan 
előkészített, minőségi külsejű, többféle 

felhasználási módban is jól használha- 

tó és stabil gép reális árazással, sőt, ké- 
sőbb az alaplapot le is cserélhetjük bár- 
milyen mini-ITX-lapra egy esetleges fej 


lesztés 


soran 


AJÁNLAT 


INF 


Gyártó: Shuttle 
Ár: 99 990 Ft 
(barebone) 
Web: shuttle.com 


Specifikáció: 

Intel 2170 chipkészlet; 
LGA1151 CPU-foglalat; 
alumíniumház; 4xDIMM 
DDRA-2133 foglalat; 
1xM.2 SSD-hely; 
1xmPCle; Intel gigabites 
LAN, ALC892 hangchip; 
HDMI, 2xDP, 8xUSB 30; 
3741 pont PCMark8; 

877 cbs CineBench R15; 
6400 MB/s TrueCrypt 
AES titkosítás; 16/134 W 
rendszerfogyasztás (min./ 
max.); 500 W, 8OPlus 
Silver tápegység; 
332x216x198 mm 


Pro: 

alumíniumház, könnyen 
szerelhető, jó szellőzés, 
M.2, mPCle 


Kontra: 

nincs USB Type-C 

és WLAN, elavult 
hangkodek, induláskor 
hangos ventilátor 


INFO 


Gyártó: Gigabyte 
Ár: 70990 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 
Intel C236 chipkészlet; 
ATX méret; Killer 
E2400-Intel GbE LAN; 


prémium lapért, amelyben akár a kivá- 
ló ár-érték arányú Xeon E3-1230v5 pro- 
cesszor és megbízható ECC memóriamo- 
dulok is használhatók. 


Teve szsan: EMELKE- nak hála pedig a tuning is kényelmes. A 
DIK KI AZ LGAI151 FOGLA- két darab hátlapi LAN-csatlakozó mö- 
LATOS ALAPLAPOK TENGE- gött a ma elérhető két legjobb LAN-ve- 
RÉBŐL A GIGABYTE ÚJ MODELLJE, 


AMI A SZERVEREK VILÁGÁBÓL 
CSENT EL HASZNOS EXTRA SZOL- 
GÁLTATÁSOKAT. Megtévesztő az új 
lap neve: nem létezik ugyanis X170-es 
chipkészlet, de a gyártó ezzel jelzi, 

hogy itt bizony a Z2170-nél többről, a 
legújabb Intel C236 lapkáról van szó. 

Az Extreme alaplapnak már a neve is 
mutatja, hogy ECC-s DDRA modulokat 

is használhatunk, illetve akár Xeon 
processzorok is kerülhetnek a lapba, ami 
szintén a profi felhasználásra utal. A lap 
dizájnja azonban nem funkcionális (értsd: 
unalmas), sőt, éppen ellenkezőleg: barna- 
szürke terepmintás a nyáklap és a hátsó 
kivezetéseket védő borítás, az extrém 
hűtőbordák pedig jól mutatnak egy plexi 
oldallapos házban. 

Az LGA1150-es processzorokat foga- 

dó lap bővelkedik a szolgáltatásokban. A 
rengeteg SATA Express csatlakozás mel- 
lett akár NYMe SSD RAID-et is támo- 
gat, az alaplapi kijelzőnek és kapcsolók- 


zérlő található: egy Killer E2400 és egy 
Intel i219, ami igazán 
jó hír; az már kevésbé, 
hogy a két vezérlő nem 
párosítható (Teaming). 
A prémium Creative 
SoundCore 3D hang- 
rész és a háromutas 
SLI[/CFX mellett fon- 
tos extra, hogy a hát- 
lapi HDMI immáron 
2.0-s, a PCI Express 
foglalatokat megerő- 
sítette a Gigabyte, 

a hátlapi audio- és 
videocsatlakozók pe- 
dig kivétel nélkül ara- 
nyozottak. 

A hosszú szolgáltatás- 
lista és az extrém fel- 
építés ellenére az alap- 
lap nem vészesen drá- 
ga, a 71 ezer forintos 
ár nagyon jó egy ilyen 


2xuUltra M.2 és 3x SATA 
Express csatlakozók; 
9xUSB 30, 4xUSB 2.0, 
Thunderbolt 3; Lx USB 
3162 Type-C, IxXUSB 3162; 
3766 pont PCMark 8; 
879 cbs CineBench R15; 
2315 rendszerindulás 
(Bootracer); 31/120 W 
min/max. rendszerfo- 
gyasztás 


Pro: 

C236 chipkészlet, 
jó dizájn, TB3, ECC 
és Xeon-támogatás, 
prémium vezérlők 


Kontra: 

nincs LAN-teaming és 
RAM-tuning, hiányzik az 
U.2 csatlakozás 
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Trust GXT 
322C 


LŐFORDUL, HOGY A SZER- 
[E esszéséesen CSAK ÚGY AZ 

ASZTALOMRA KEVEREDNEK 
TESZTTERMÉKEK, ÉS MÍG TÖBBSÉ- 
GÜKET FÉLRETOLOM, A TRUST GXT 
322C-T NEM TUDTAM, Nem vagyok 
különösebb rajongója a terepmintának, de 
a fejhallgató dizájnját annyira eltalálták, 
hogy nem tudtam nemi kipróbálni. A 
sötét és világoszöld alkotta téerepmin- 
tához kiválóan illik a bézs szövet, ami a 
párnázatot borítja, a fém alkotórészek 
pedig még inkább feldobják az egészet. 
Még a két méter hosszú, harisnyázott 
kábel is zöld-bézs, sőt, a csatlakozók 
sem rondítanak bele a koncepcióba 
(viszont mivel a mikrofon csatlakozója 
nem rózsaszín, a hangszóróé pedig nem 
a szokványos zöld, keresgélnem kellett az 
ikont, ami jelzi, melyik melyikhez tartozik). 
Bár az aránylag nagy fülrész miatt 
robusztusnak tűnik, meglepően könnyű és 
kényelmes, több óra játék után sem húzta 


a fejem, és a fülem is kényelmesen elfért 
benne. A párnák lehetnének nagyobbak, 
alig tartanak el, de még így sem éreztem, 
hogy nagyon nyomnának. A pánt több 
fokozatban állítható. A mikrofon a legegy- 
szerűbb; nem leszedhető vagy elrejthető, 
viszont rugalmasan állítható, és ez is 
kapott egy kis párnát (amit a képeken 
valamiért nem mutatnak). 

A bal fülrészen találjuk a tekerős hang- 
erőszabályzót, valamint a mikrofonnémító 
kapcsolót. Én személy szerint ezt preferá- 
lom, mindig kéznél van, nem kell a kábe- 
len keresni, hogy hol a távirányító, és ha 
asztalnál ülve játszunk, nem zavaró. Mi- 
vel alapvetően PC-hez szánták, a kábel el- 


ágazik, külön jackkel csatlakozik a mikro- 
fon és a hangszóró. A csomagban viszont 
található egy átalakító, amely összevonja 
a kettőt, így konzolokkal is működik, ha a 
kontrollerhez csatlakoztatjuk. 
Hangzásában nincs semmi különleges, 
átlagos a sztereókép, és nem emeli ki 
igazán a basszust sem. A mikrofon hem 
zajszűrős, a billentyűzet kattogása (kü- 
lönösen a mechanikus billentyűzeteké) 
beszűrődik, viszont a beszédhang tisz- 
tán hallatszik akkor is, ha távolabb he- 
lyezzük a szánktól. A GXT 3226 egy 


árának megfelelően átlagos gamerfüles, 


ami jól néz ki, de nem kínál csúcsminő- 
séget. 


Logitech G900 Chaos Spectrum 


ÁR NEVÉBEN KÁOSZT ÍGÉR, 
Berzr JÓL ÁTGON- 

DOLT ÉS CSÚCSKATEGÓRIÁS 
EGÉR A 6900, AMELY MAXIMUM 
A KONKURENCIA SORAIBAN OKOZ 
FEJETLENSÉGET. A két évvel ezelőtt 
bemutatott Logitech G502-nek ugyan 
nem sikerült megismételnie az MX518/G5 
sikereit, de abban mindenki egyetértett, 
hogy az egyik legjobb gameregeret ké- 
szítette el a Logitech. 2016-ban azonban 
itt volt az ideje az új modellnek, amelybe 
hihetetlen, de mégis sikerült hasznos 
újdonságokat behozni, A legtöbben a 
zsinór elhagyását kérték a mérnököktől, 
miközben a gyorsaság, a használhatóság 
nem csorbul, Ezt a G900-nál sikerült 
tökéletesen megoldani, így az egér a 
Nano vevő segítségével akár 36 órán át 
használható zsinór nélküli üzemmódban, 
de bármikor csatlakoztathatjuk a mUSB- 
végű kábelt, így töltés közben zsinóros 
egérként használható a G900. Ez azonban 
még csak a kezdet: a hajszálpontos 
és villámgyors pozicionálást a piacon 
elérhető legjobb, PMW3366-os érzékelő 
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végzi akár 12 ezer dpi-vel, a vezérlésért 
pedig egy órajeltuningolt, 32 bites ARM 
processzor felel. A kiváló minőségű 

és gyors nyomógombok között egy 
kétféle üzemmódban használható görgőt 
találunk, alatta pedig a dpi-szabályzó 
gombokat. Az RGB-világítás tetszőlege- 
sen beállítható a szoftverben, a gombok 
makrózhatók, az érzékelő pedig az adott 
felülethez kalibrálható. 

A G900 fontos újdonsága a szimmetrikus, 
mégis minden szempontból kényelmes ki- 
alakítás. Ehhez igazi telitalálat, hogy az 
oldalgombok cserélhetők, így akár le is 


szerelhetjük őket bármelyik oldalról. A 
teszt során sokat játszottunk, de képet 
is szerkesztettünk az egérrel, használtuk 
FHD és 4K monitorral is, felbprogramoz- 
tuk a Logitech Gaming szoftverrel, de s0- 
ha nem hagyott cserben a G900. Legszí- 
vesebben azt javasolnánk, hogy mindenki 
vándoroljon el a legközelebbi szaküzlet- 
be, és cserélje le egerét a G900-ra, de 
ezt mégsem tesszük, mert már az erede- 
ti, 150 dolláros ár is magas, ami azonban 
itthon közelít a 60 ezer forinthoz, ez pe- 
dig erős túlzás, legyen szó bármilyen szu- 
per egérről is. 


INFO 


Gyártó: Trust 
Ar: 14 900 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 

2 m-es szőtt kábel; 
hajlítható mikrofon; 
2x35-es jackcsatlakozó 


Pro: 

tiszta hangzású 
mikrofon, könnyű, 
kényelmesen párnázott 


Kontra: 
a hangzás nem 
kiemelkedő 


INFO 


Gyártó: Logitech 
Ar: 56 999 Ft 
WebD: logitech.hu 


Specifikáció: 
200-12000 dbi érzékelő 
(PMW3366), 6-11 gomb; 
makrózható, RGB háttérvi- 
lágítás, fedélzeti memória; 
18 méteres kábel -- zsinór 
nélküli kapcsolat; dpi-állítás 
tetszőleges lépésekben; 
szimmetrikus kialakítás, 


cserélhető gombok; 
130x67x40 mm; 107 g 


Pro: 

profi belső, hasznos 
szolgáltatások, 
szimmetrikus, kiváló 
szoftver 


Kontra: 
a súly nem állítható, 
méregdrága 


Acer ASpire V5-S591IG 


BSZOLÚT KÖZÉPRE CÉLZOTT 
Az ACER LEGÚJABB, V 15-ÖS 

ASPIRE NOTEBOOKJÁVAL, 
AMELY SEM DIZÁJNBAN, SEM 
HARDVERBEN NEM TŰNIK KI EGYE- 
DI MEGOLDÁSSAL, DE TALÁN ÉPPEN 
EZ AZ, AMIT SOK FELHASZNÁLÓ 
KERES. Ez persze nem jelenti azt, hogy 
gyenge lenne a gép bármelyik pontja is: 
a ház kellően masszív, a fedlap mintázott 
alumínium, a közel 180 fokban nyíló 
zsanér stabilan tartja a kijelzőt. Felnyitva 
egy 15,6 colos, matt bevonatú, full HD 
felbontású kijelző fogad, amely sajnos 
TN-paneles, így betekintési szögei nem 
tökéletesek. 
A tesztre érkezett, 240 ezer forintos kon- 
figuráció teljesítményében senki nem fog 
csalódni. Az Intel Core i5-6300HG köz- 
ponti egység teljes értékű, és négyma- 
gos, így komolyabb számítási feladatokra 
is bevethető, amiben segít a 8 GB rend- 
szermemória, a 128 GB-os SSD és az 
extra 1 TB-os HDD is. A grafika sem csu- 
pán az Integrált Intel HD Graphicsra ha- 
gyatkozik, játék közben egy GeForce GTX 
950M aktiválódik 4 GB fedélzeti memóri- 


intel Xeon E3-1230 v5S 


ÉG HOGY NEM ÉRDEMES 
Mi SZERVERPROCESSZORT 

VÁLASZTANI OTTHONI 
GÉPÜNKBE! AZ ÚJ INTEL XEON 
NEM CSUPÁN ERŐS, DE ÁRBAN IS 
IZGALMAS ALTERNATÍVA LEHET. 
A játékok alatt sem marad már sokáig 
kihasználatlanul a négytmagos felépítés 
és a nyolc prógramszálás végrehajtás - 
a DirectX 12 hatalmas előrelépést hoz 
párhuzamosításban, így akinek Core 
17-es CPU dübörög a gépében, jelentős 
gyorsulásnak lesz szemtanúja. Ehhez 
azonban sok-sok pénzre van szükség; a 
hatodik generációs Intel Core 17-6700 
és a tuningra kihegyezett 6700K ugyan 
is nagyon drága modellek 
Intel-fronton a megoldás a szerverek Vi- 
lágából érkezik, és a neve Xeon E3-1230 
v5. Neha ezt nem egyszerű megjegyez: 
ni, mégis érdemes, mert ha az elneve 
zés mögé nézünk, egy komplett, Core í7- 
es processzort találunk. Az E3-1230 v5 
a legújabb, Skylake-S alapokra épül, így 
14 rim-es és LGA1151-es foglalatokba il- 
leszkedik. A gond csupán az, hogy hiá 


ával, így natív felbontásban, közepes rész- 
letesség mellett minden játék játszható. 
A , HOT-s, négymagos CPU-hoz és 
GeForce GPU-hoz alaposan túlmérete- 
zett hűtés tartozik, ami el is fér egy ekko- 
ra házban, Így örömmel vettük tudomá- 
sul, hogy még terhelés alatt 
sem vált bántóan zajossá 

a hűtés. Legnagyobb örö- 
münkre a billentyűzet im- 
máron háttér-világításos, 
ám sajnos ismét visz- 
szaköszön két szeren- 
csétlen tervezési dön- 
tés. Az egyik, hogy az 
[í] és a [űl osztot- 
tak a IShift1-tel és az 
[(Enter1-rel, illet- 
ve a ki-be 


ba az LGA1151 foglalat, az Intel 100- 
as szériás chipkészletei nem támogat- 
ják a CPU-t, így C232/C236 alaplapra 
lesz hozzá szükségünk (erre jó példa 

a Gigabyte X170 Extreme ECC gamer 
xXeonos lap) 

Az E3-1230 v5 egy négymagos, Hyper- 
Threading technológiával felszerelt pro- 
cesszor 80 wattos TDP-vel. A. CPU 
alapórajele 34 GHz, amely turbómód- 
ban akár 3.8 GHz-re is felszökhet, így 
mindössze 200 MHz-cel marad el a 
Core i7-6700-tól. A processzor a teljes 
értékű DDR31L/DDR4A memóriavezérlőt 
kapta meg, sőt, ECC-modulokat is támo- 
gat, bekerült a PCle 3.0-vezérlő és a 8 
MB utolsó szintű gyorsítótár is. Kikerült 
viszont a grafikus modul, de ezt nem ró- 
nánk fel negatívumként, tekintve, hogy 
játék-PC-kben ezt tiltják le elsőként. 
Ezzel a felépítéssel a Xeon E3-1230 v5 
hozza az elvárt teljesítményt, tesztjein- 
ken sorra jól teljesített, bár mindig egy 
lépéssel lemaradt a 6700K mögött. Már 
csak a legfontosabb összehasonlítás 
maradt hátra, ez pedig az ár: a 6700K 


kapcsoló normál gombként a tasztatú- 

ra jobb felső sarkába került. A mindössze 
három darab USB-csatlakozót is kevesell- 
tük, viszont a Wi-Fi ac-vezérlő az átlagnál 
jobb vételt jelent. 


kb: 110 ezer forint, a 6700-ért 90-95 
ezer forintot kérnek, míg az E3-1230 v5 
épp 100 ezer forint alatt jelent meg a 
hazai boltokban. Ez azonban jócskán fel 
pumpált ár, az Intel hivatalos listája sze- 
rint ugyanis a 6700-as modellnél kb. 15 
ezer forinttal olcsóbb CPU-ról van szó, 
így várható, hogy hamarosan 75-78 ezer 
forint körülre esik az E3-1230 v5 ára; jó 
vétel lehet annak, aki erős CPU-t szeret- 
ne, és még nem vásárolt meg egy 100- 
as szériás alaplapot. 


INFO 


Forgalmazó: 
Acer Magyarország 
Ár: 239 900 Ft 
WeD: acer.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i5-6300HG CPU; 
Nvidia GeForce GTX 950M 
4 GB; 2x4 GB RAM/128 
GB SSD--1 TB HDD; 

156, 1920x1080, TN, 
matt; 2xUSB 30, 1XUSB 
2.0, HDMI, SD; GbE LAN/ 
Wi-Fi ac; 473 CineBench 
R15; 518,1/182 MB/s 
CMark SSD folyamatos 
olvasás/írás; 18,1 fps 

Dirt Rally; 3490 pont 
PCMark8; 196 perc üzem- 
idő; 2860 pont 3DMark13 
FireStrike; 381x259x24 
mm; 24 kg 


Pro: 

erős CPU, extra GPU, 
SSD, FHD kijelző, 
világító billentyűzet 


Kontra: 
szerencsétlen billen- 
tyűzet-kiosztás, FHD 
játékra nem elég erős, 
TN-panel 


INFO 


Gyártó: Intel 
Ar: 98 800 Ft 
WeD: intel.hu 


Specifikáció: 
LGA1151 foglalat; 

4 mag, 8 p 

34-38 GHz órajel; 
Skylake-S; 14 nm gyár- 
tástechnológia; DDR3L/ 
DDR4 memóriavezérlő; 
80 W TDP; 4624 pont 
PCMarkg8; 791 cbs 
CineBench R15; 


10021 KB/s WinRAR 5; 
5800/296 MB/s; 
VeraCrypt AESAAES -tf-s 


Pro: 

4 mag, 8 programszál, 
ECC-kezelés, jó árazás 
(hamarosan) 


Kontra: 

100-as chipkészletet 
nem kezeli, nincs RAM- 
tuning, még drága 
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Hogy a maximumot hozd ki ap 


HARDVER 


Noctua NH-USS 


ártó: Noctua 
Ar: 17 500 Ft 


WebD: noctua.at 


Ne ítéljünk első látásra - kis mérete ellenére az 
óriási processzorhűtőkkel is felveszi a versenyt a 
Noctua miniatűr tornya. A profi kivitelezés már 

a szerelés során visszaköszön, könnyen és gyor- 
san végezhetünk a csavarozással és a ventilátor 
helyrepattintásával. A kiváló hűtési teljesítmény 
tuningra is lehetőséget nyújt, miközben a zajszint 
sem emelkedik elviselhetetlenül hangosra. Normál 
használat mellett csendben dolgozik az U9S, rá- 
adásul a kis méretnek köszönhetően attól sem kell 
tartanunk, hogy a magas memóriamodulokba be- 
akad a radiátor. Tökéletes CPU-hűtő, talán csak a 
színe lehetne más. 


1: Asus Maximus VIII Extreme Assembly 
199500 Ft 
asus.hu 


43500 Ft 


corsair.com 


NM TIPP 9 


c. Asus Z170-Deluxe 


94100 Ft 19100 Ft 


asus.hu 


9 TIPP B 


ASRock Z170 Extreme7t 


75000 Ft 
asrock.com 


17800 Ft 
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1"! Corsair Graphite 380T 


Fractal Design Core 500 


fractal-design.com 


7 Xigmatek Nebula C 


xigmatek.com 


Acer H277HU 


r: 149 990 Ft 


Ál 
WeD: acer.hu 


Asztali monitorhoz ideális a 27 col átmérő, ekko- 
ra mérethez azonban már illik a full HD-nál na- 


gyobb felbontást választani, méghozzá a WOHD-t. 


A 2560x1440 határozottan jobb minőségű ké- 
pet állít elő, mégsem terheli le annyira a VGA-t, 
mint az ultra HD. Az Acer kávamentes monito- 

ra amellett, hogy elegáns, fejlett technológiát rejt. 
A WOHD IPS-panel képminősége kifogástalan, a 
4 ms-os válaszidő játékhoz is elegendő, a 350 cd/ 
m? pedig tökéletes fényerő. Extraként még hang- 
szórókat is tartalmaz a monitor, csupán a 60 Hz- 
es frissítés lehetne kicsit magasabb, és akkor nem 
igazán lehetne belekötni a H277HU-ba. 


Asus MG24UG 
154700 Ft 
asus.hu 


BenG BL2710PT 
147900 Ft 
beng.hu 


Samsung S27E591C 


108900 Ft 
samsung.hu 


nzedből , 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Asus Strix Radeon 
R9 380 2 GB 


Gyártó: Asus 
Ar: 61 900 Ft 
Web: asus.hu 


Sokáig a GeForce GTX 960 számított a leg- 
jobb vételnek 60 ezer forint magasságában, 
de ahogy az várható volt, az AMD ehhez a 
szinthez igazította R9 380-as kártyájának 
árát is. Márpedig ez a Radeon erősebb, mint a 
GeForce, a memória-alrendszer is gyorsabb, így 
jobb minőségben, magasabb fps-szám mellett 
játszhatunk játékainkkal. Egyedül a megemel- 
kedett fogyasztást kell figyelembe vennünk: 
500 wattos tápegység ajánlott egy Radeon 
R9 380-as VGA-val szerelt géphez. Az Asus 
kártyáján ezenfelül kiváló, csendes hűtéssel 
és gyári tuninggal is találkozhatunk. 


FSP Raider 550W 
19600 Ft 
fsplifestyle.com 


NB TIPP. 


29 Corsair Builder CX500 
18900 Ft 
corsair.com 


27 Chieftec Force CPS-500S 
15600 Ft 


chieftec.eu 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 750 
Ti 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


9 Különösen ajánlott 


15900 Ft 


1800 Ft 


15800 Ft 


10900 Ft 


35300 Ft 


14400 Ft 


4100 Ft 


10200 Ft 


12700 Ft 


Gamer - 
Konzolverő PC 


Processzor 


Intel Core i3-4160 32600 Ft 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 11 


Pro rev.2 3300 Ft 


Alaplap 


Gigabyte 297P-D3 25800 Ft 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Asus Strix Radeon R9 
380 2 GB DC20C 


SSD 
Samsung 850 Evo 250 GB 


10900 Ft 


61900 Ft 


26000 Ft 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


4000 Ft 


13600 Ft 


Tápegység 


FSP Hexat 500 W 16400 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
Scythe Mugen 4 


Alaplap 
Asus 2170 Pro Gaming 


Memória 
Corsair Vengeance DDRA- 
2400 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N970G1 Gaming-4GD 


SSD 
Crucial MX200 500 GB 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Crucial 


Ar: 41990 Ft 
WeD: cruicial.com 


Specifikációk: 

Silicon Motion SM2246EN 
vezérlőchip; 

Micron 2D NAND, 2 bit MLC 
(16 nm) chipek; 

465,76 GB valós kapacitás; 
TRIM, hődióda, SMART, 
DevSleep; 

553.2/460,55 MB/s CDMark 
folyamatos olvasás/írás; 
998 pont AS SSD; 
69974/72602 IOPS 4K/64 
olvasás/írás; 

4966 pont PCMark8 Storage; 
3 év garancia 


Pro: jó szekvenciális értékek, 
megbízható, alacsony ár 


Kontra: alacsony IOPS- 
értékek, nincs titkosítás 
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71000Ft 


15400 Ft 


45300 Ft 


24500 Ft 


102700 Ft 


41990 Ft 


32400Ft 


19400 Ft 


22000 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core i7-6700K (LGA1151) 
Intel Core ií5-6600K (LGA1151) 
Intel Core i5-4690 (LGA1150) 
Intel Core i3-6320 (LGA1151) 
Intel Core i3-4160 (LGA1150) 
Intel Pentium G3260 (LGA1150) 
AMD 

AM3-4 

AMD FX-8370E 

AMD FX-8300 

AMD FX-8320E 

AMD FX-4300 

FM2-t 

AMD A10-7850K 

AMD A10-7700K 

AMD X4 860K 

AMD A4-7300 


105900 Ft 
71000 Ft 
65000 Ft 
46700 Ft 
32600 Ft 
15900 Ft 


47500 Ft 
36400 Ft 
36800 Ft 
18000 Ft 


30400 Ft 
27500 Ft 
20600 Ft 
11500 Ft 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150/1151 


Asus Sabertooth 297 Mark 2/ 
USB 3.1 


Gigabyte Z170X Gaming 3 
Gigabyte B85M-D3H 

AMD AM3t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

Asus A88X-Pro 

ASRock Fatallty FU2ABBX-t Killer 
Gigabyte F2A88XM-DZ3H 


61200 Ft 
43700 Ft 
18400 Ft 


50000 Ft 
31400 Ft 
18900 Ft 


36500 Ft 
28800 Ft 
18700 Ft 


Régen is nézték egymást a játékosok 


JÁTSZANI VAGY SE 


NÉZNI: 


I SZERETITEK A JÁTÉKOS- 

VIDEÓKAT? A SPORTKÖZ- 

VETÍTÉSEKHEZ HASONLÓ- 
AN EZ A KÉRDÉS IS MEGOSZT- 
JA AZ EMBEREKET. Vannak, akik 
imádják őket, ahogy vannak, akik a fo- 
cimeccsek élő közvetítéseiért rajon- 
ganak, mások viszont kínzásként élik 
meg, ha ilyesmit kell nézniük. Első- 
re valóban érdekes (és némileg érthe- 
tetlen), hogy miért vagyunk úgy oda a 
sportközvetítésekért, ahogy az is, hogy 
miért nézünk másokat, ahogy videojá- 
tékokkal játszanak ahelyett, hogy mi 
magunk játszanánk. Rajongásunk vi- 
szont megkérdőjelezhetetlen. A 2010- 
es foci-vb döntőjét például 700 milli- 
óan követték világszerte, a 2008-as 
pekingi olimpia megnyitója pedig egy- 
milliárd nézőt vonzott. PewDiePie-nak 
jelenleg 43 millió YouTube-követője 
van (de mire megjelenik a cikk, az ada- 
tok már ismét elavulttá válnak), a 
Twitch-tévé pedig havonta átlagosan 


1,7 millió streamert számlált 2015-ben. 
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A koreai e-sport-közvetítéseket százezrek né- 
zik élőben, és milliók követik online. Egy szó, 
mint száz, mindannyian meg tudunk nevezni 
olyan tevékenységeket, amelyeket mi magunk 
nem végzünk, de szívesen nézzük, ahogy má- 
sok végzik. És olyanokat is, amelyeket végzünk 
is, és szívesen nézünk is. Itt most hirtelen a fő- 
zőműsorok jutnak eszembe, amelyek — minden 
észérv ellenére - szintén élvezetesek, függetle- 
nül attól, hogy el szeretnénk-e készíteni az ott 
látott recepteket, vagy csak a nyálunkat nyel- 
ve üldögélünk a képernyők előtt. A horgász- 
műsorokról nem is beszélve, amelyek végképp 
rejtélyt jelentenek sokak számára. 

A kérdés tehát az, hogyan lehet pont 
PewDiePie a YouTube-király. Nem, csak vic- 
celek, ezt a kérdést egy korábbi cikkünkben 
(2014/10) már hosszan elemeztük. Amiről 
most szó lesz, az az, hogy miért szeretünk má- 
sokat nézni, ahogy játszanak, ahelyett, hogy 
mi magunk játszanánk. (Vagyis mégis: mi- 

ért pont a videojátékokat játszó PewDiePie-é 
a legnépszerűbb YouTube-csatorna, és mond- 
juk miért nem a Vevóé vagy bárki/bármi má- 
sé?) A magyarázatok egy része a hagyomá- 


IA szurkoló is átéli, ainit a csapat érez 


Van, amikor a törtértet kedvéért 


EZ ITT A KÉRDÉS 


nyos sportok iránti rajongásunk vizsgálatából 
származik, de remekül illik a videojátékok irán- 
ti rajongásukra is. 


A sportért (és azon belül is főleg a fociért) va- 
ló rajongásunk kapcsán több érdekes kutatá- 
si eredmény is született. Megfigyelték például, 
hogy azoknak a férfi szurkolóknak, akiknek a 
csapata győz, a tesztoszteronszintje (a legfon- 
tosabb férfi nemi hormon) az egekbe emelke- 
dik azokéhoz a szurkolókéhoz képest, akiknek 
a csapata veszít. Vagyis ezek a férfiak domi- 
nánsabbnak, férfiasabbnak, agresszívabbnak 
érzik magukat vesztes társaiknál, ami kétség- 
kívül jó érzés lehet (és többek között arra is 
magyarázatot nyújt, hogy miért olyan gyako- 
riak a balhék és a rendbontások a focimecs- 
cseket követően). Kedvenc csapatunk győzel- 
me esetén a tesztoszteronszint mellett agyunk 
jutalmazóközpontja is működésbe lép. Ez alap- 
vetően a természetes jutalmak, mint például 
az evés vagy a szeretkezés esetén aktiválódik, 
de a győzelem érzése is képes kiváltani. Ilyen- 
kor dopamin szabadul fel az agyban, aminek 


B FUNNY MOMENTS 


sgodtiket 


hatására érzelmi síkon elégedettséget 
és örömöt élünk át. A boldogságér- 
zet pedig pozitív megerősítésként hat 
ránk, ezért újra és újra át szeretnénk 


élni azt, ami kiváltotta (jelen esetben 
csapatunk győzelmét) 


Van azonban ennek a kirakósnak még 
egy érdekes darabja. Mégpedig az, 
hogy csapatunk győzelme nemcsak a 
csapattagok agyának jutalmazó köz- 
pontját aktiválja (ahogy várható vol- 
na), hanem a szurkolókét is. Ezért pe 
dig az úgynevezett tükörneuronok fe- 
lelősek. A tükörneuronok létezését 

a kilencvenes években fedezték fel, 
mondhatni véletlenül. Egy majmokkal 
folytatott kísérletsorozatban a kuta- 
tók azokat az idegeket és agyi terü- 
teket vizsgálták, amelyek a kéz 
szájkoordinációért voltak felelősek 
Eteldarabkákat adtak a majmoknak, 
és azt figyelték, hogy milyen agyi te- 
rületeik aktiválódnak, amikor meg- 
ogják és elveszik az ételt. Aztán egy- 
szer csak arra lettek figyelmesek, 
hogy a majmok idegei nemcsak ak- 
or aktiválódnak, ha ők maguk ve- 
szik el az ételt, hanem akkor is, ami 
kor látják, hogy a kísérletvezetők te- 
szik ugyanezt. Vagyis nagyon hasonló 
volt a cselekvők és a szemlélők agyi 
aktivitása. 

További kutatások alapján úgy tű- 

nik, hogy nekünk is vannak tükör- 
neuronjaink, és ezek sokkal fonto- 
sabb szerepet töltenek be az életünk- 
ben, mint azt korábban gondoltuk. A 
tükörneuronok játszhatnak ugyan- 

is szerepet abban, hogy csecsemő- 
korban utánozni tudunk másokat, és 
így észrevétlenül sajátítjuk el a nyel- 


vet és egyéb képességeket. Abban is a 
tükörneuronoknak lehet szerepe, hogy 
mások helyébe tudjuk képzelni magun- 
kat, képesek vagyunk megérteni és át- 
érezni viselkedésüket, szándékaikat és 
érzéseiket, ez pedig rendkívüli jelen 
tőségű a másokkal történő együttélés 
szempontjából. A kedvenc csapatunk- 
hoz visszatérve tehát: ösztönösen ké 
pesek vagyunk velük együtt átérezni a 
győzelem örömét és persze a vereség 
kapcsán érzett fájdalmat is 


A fenti tudományos magyarázatok 
mellett azonban számos egyéb oka is 
van annak, hogy szeretjük mások játé- 
kát nézni. Engem személy szerint pél- 
dául nagyon érdekelnek a videojáté- 
kok történetei, de legtöbbször nincs 
időm, türelmem és képességem arra, 
10gy magam vigyem végig a őket. Ar 
ról nem is beszélve, hogy sok jó játék 
csak konzolokon érhető el, amivel szin- 
én nem rendelkezem. Ilyenkor iga- 
zán kapóra jönnek a gameplay vide- 
ók, és itt be is vallhatom, hogy a Heavy 
Raint, a The Last of USt és a Journeyt 
is így néztem végig. Hasonló ehhez az 
is, amikor azért nézünk játékvideó- 
kat, mert el szeretnénk dönteni, hogy 
megvásároljunk-e egy adott játékot, 
vagy sem. 

A videósok személyisége és humora is 
sokat nyom a latban. Lévén hogy ma 
már milliók foglalkoznak hobbi- vagy 
megélhetésszerűen játékosvideók ké- 
szítésével és/vagy streamelésével, min- 
denki találhat a maga számára szim- 


Profi játékosok népszerűsége Koreában 


Jason Munkel, a FathersonGaming 
Twitch-csatorna megá 


Imodója: 


patikus egyéniséget. Ez ugyanis szin- 
tén nagyon megosztja a közönséget 
Van, aki például rajong PewDiePie- 

ért vagy jacksepticeye-ért, van vi- 
szont, akinek feláll a szőr a hátán sa- 
játos stílusuktól. A Life is Strange-et 
játszva találtam rá Marira és Stacyre, 
avagy a Geek remix csatorna két 
gamerlányára, akik teljesen lenyűgöz- 
tek műveltségükkel és megérzéseik- 
kel. Azóta is folyton azért szurkolok, 
hogy az engem érdeklő játékokat is vé- 
gigjátsszák, mert nagyon élvezem hall- 
gatni őket. 

És talán a számtalan lehetséges ok 
közül a leggyakoribb, hogy a legjob- 
baktól akarunk tanulni. Szeretjük néz- 
ni a profi játékosokat, élvezzük, hogy 
olyan dolgokra is képesek, amelyek 

re mi nem. Aztán itt vannak az immár 
videoformátumú walkthrough-k is, 
amelyek komoly segítséget nyújtanak, 
akárhányszor elakadunk egy játékban. 
Szintén nagyon népszerűek az easter 
eggeket és a különböző gyűjthető bó- 
nuszokat, rejtekhelyeket összefoglaló 
videók, amelyeken a készítők napokat 
vagy akár heteket dolgoznak, hogy ki- 
vívják csodálatunkat és elismerésünket 
(és persze minél nagyobb nézettségre 
tegyenek szert). 

Ti magatokra ismertetek valamelyik 
magyarázat kapcsán? Vagy egészen 
eltérő okokból szeretitek mások já- 
tékát nézni? Vagy a számos magya- 
rázat ellenére is kételkedtek, és úgy 
gondoljátok, hogy jobb, ha nem bízzá- 
tok a játékot másra? 
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2 MODOK A ZSEBEDBEN 


Minecraft-tipp 


MODOK 


ENGETEG LEHETŐSÉ- 
R: REJT MAGÁBAN A 

MINECRAFT ASZTALI VÁL- 
TOZATA, ÉS AZ ÉLMÉNYHEZ JE- 
LENTŐSEN HOZZÁJÁRUL AZ A 
HATALMAS SZABADSÁG, AMIT A 
KÜLÖNFÉLE SZKRIPTKÓDOK BE- 
EMELÉSÉVEL KAPNAK A HOZZÁ- 
ÉRTŐ FELHASZNÁLÓK. A közösség 
által elkészített modok pedig egy rö- 
videbb keresést követően beszerezhe- 
tők a számtalan, Minecraft-tematikájú 
honlap és fórum valamelyikének felü- 
letéről, egy kis programozói háttértu- 
dással pedig akár saját kezűleg is ösz- 
szeállíthatjuk a játékot sok esetben 
jelentősen módosító utasítássorozato- 
kat. Ezeket a funkciókat nem csupán a 
PC-s felületen keresztül érhetjük el, a 
zsebünkben hordozható Pocket Edition 
változaton néhány kiegészítőapplikáció 
telepítését követően mindenféle prob- 
léma nélkül futtathatóvá válnak kü- 
lönféle szkriptjeink. Sajnos egyelőre 
kizárólag az androidos készülékekre 
érhető el legális módon a programkó- 
dok életre keltésének lehetősége; i0S- 
tulajdonosok számára a magas bizton- 
sági kockázatot jelentő szkriptek fut- 
tatása csak jailbreak után lehetséges, 
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vagyis az Apple készülékeit felhasz- 
nálóknak be kell érniük az alapverzió 
nyújtotta eszköztárral. Szerencsére az 
Android-tulajdonosok a Play áruház- 
ban találhatnak biztosan működő, a 
Google által jóváhagyott bővítménye- 
ket Minecraft-eszköztáruk kiterjeszté- 
séhez. Hogy megkíméljük olvasóinkat 
a hosszas kutatás fáradságától, össze- 
szedtük azokat az appokat, amelyekre 
szükségünk lehet, ha kódjaink futtatá- 
sát szeretnénk megvalósítani. 


ÚJ INDÍTŐFELÜLET 

Akár egyetlen plusz applikáció te- 
lepítésével is célt érhetünk: amint a 
BlockLauncher nevű alkalmazás ké- 
szülékünkön pihen, belevághatunk a 
különféle szkriptkódok futtatásába. 
Az app ingyenes és fizetős verzióját 

is megtalálhatjuk a Google áruházá- 
nak kínálatában, ezek között csupán a 
reklámok jelenlétében találhatunk kü- 
lönbséget, vagyis a szoftver kipróbálá- 
sához és akár hosszabb távú haszná- 
latához is ideális lehet az ingyenesen 
elérhető változat. Letöltés után érde- 
mes ellenőrizni a készülékünkre telepí- 
tett Minecraftot, és frissíteni, ha nem 
a legújabb mobilos kliens áll a rendel- 


kezésünkre. A BlockLauncher haszná- 
latához ugyanis egy legalább 0.14-es 
Minecraft PE változatra lesz szüksé- 
günk. Amennyiben alternatív indí- 
tónk szerint hiányzik a játék, vagy up- 
date-re lenne szükség, az indítás után 
azonnal jelzést kapunk hiányossága- 
inkról. Miután a megfelelő verziók ké- 
szülékünkre kerültek, a Launcher ikon- 
jának segítségével elindíthatjuk a já- 
tékot, amely első ránézésre jelentős 
változás nélkül startol. A főképernyő 
egyetlen újdonságaként megjelenik a 
kijelző felső szegmensében felbukka- 
nó beállítások piktogramjának halvány 
körvonala, amelyre kattintva elérhetjük 
a modolási opciókat és a szkriptjeink 
futtatásához szükséges felületet. Ezt 
követően pedig már minden adott, 
hogy az eszközünkre mentett kódokat 
a játékon belül futtassuk. 

Persze ahhoz, hogy bármilyen módosí- 
tást végrehajtsunk, először a készülék 
memóriájában el kell helyeznünk a fut- 
tatható állományokat, amelyeket kó- 
dolási ismeretek nélkül is könnyen be- 
szerezhetünk a világháló megfelelő 
honlapjainak felkeresésével. Példá- 

ul a BlockLauncher készítőinek hiva- 
talos honlapján (github.com/zhuowei/ 


MCPELauncher), ahol a folyamatosan 
bővülő, kifejezetten mobilokra optima- 
lizált kódok fogadják az érdeklődőket, 
de a futtatható állományokról és hasz- 
nálatukról is részletes leírásokat ta- 
lálhatunk. 


MÉLYEBBRE MERÜLVE 

Persze ha nem csupán a felszínt kí- 
vánjuk kapargatni és előre elkészített 
szkriptek segítségével módosítgatni vi- 
lágunkat, egy kicsit szélesebb eszköz- 
készletre és jelentős kódolási tudás- 
ra is szükségünk lesz, azonban a koc- 
kavilág személyre szabására fordított 
idő alatt elsajátított kódolási techni- 
kákat a későbbiekben is hasznosíthat- 
juk majd. Feladatunk pedig nem más, 
mint az androidos környezetben elő- 
állítani egy Python-kódok futtatásá- 
ra alkalmas fordítót. Először töltsük le 
a OPython nevű szoftvert, amely tö- 
kéletesen alkalmas az említett feladat 
elvégzésére. Ezt követően már csu- 
pán egyetlen komponensre lesz szük- 
ségünk szoftvercsomagunk működésé- 
hez, és ez nem más, mint a Raspberry 
Jam Mode. A programmal erőfeszítés 
nélkül modolhatjuk Raspberry Pi-s ver- 
zióra az okostelefonos változatot, ami 


Launcher-beállítások - az alapvető funkciókat már a főmenü frissen 
megjelenő, beállítások gombjára kattintva is módosíthatjuk 


BlockLauncher 


Texture Pack 
Manage ModPE Scripts 
Take screenshot 


Launcher options (restart reguired) 
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sok extra lehetőséggel kecsegteti a fel- 
használókat (többek között a Python- 
szkriptek futtatásával) 
A telepítések után indítsuk el a 
Raspberry Jam Mode-:ot, amely ha az 
összes szükséges modul eszközünkön 
pihen, egy nagy Install felirattal jutal- 
mazza eddigi munkánkat. Erre kattint- 
va betöltődik egy felület, ahol nincs 
más teendőnk, mint az [Import] opci- 
ót választva elindítani a szoftver meg- 
felelő elemeit a BlockLauncherbe át- 


emelő függvények társítását. Amikor 
végzett, lépjünk át a BlockLauncherrel 
a játék felületére, és a beállításo- 

kon belül válasszuk a Manage ModPE 
Scripts lehetőséget, majd az egyet- 
len megjelenő sorban engedélyezzük 

a raspberryjampe.js kód futtatását 

az Enable funkció kiválasztásával. Ez- 
zel sikeresen élesítettük a raspberrys 
Minecraft-felületet, aminek köszönhe- 


tően már futtatha 


juk a Python-kódo- 


kat a szoftveren belül, 


A játék újonnan beszerzett szkript- 
motorjának teszteléséhez meg kell al- 
kotnunk egy frissen létrehozott Flat- 
világot, majd a OPythonon belül a 
[Programs] menüpont beszédes név- 
vel ellátott alkotásai közül kiválaszta- 
nunk a számunkra legszimpatikusabb 
szkriptet, és a Run parancs segítségé- 
vel elindítani a benne rejtett kódokat. 
Amennyiben ezt megtettük, a felug- 
ró terminálban megjelenik egy rövid- 
ke, parancssoros tájékoztatás művele- 
tünk sikeréről, így nyugodt szívvel tér- 
hetünk vissza a Minecraft felületére, és 
konstatálhatjuk, hogy az apró parancs- 
fájl utasításai alapján máris életre kelt 
világunk, illetve a megfelelő parancsok 
alapján fejlődésnek indult felületünk 
Egy kis ügyeskedéssel emellett azt is 
megoldhatjuk, hogy a OPython prog- 
ram termináljának futtatásához ne 
kelljen elhagynunk a játékot, hanem a 
chatablakba belépve közvetlenül vezé- 
relhessük utasításainkkal a játék felü- 
letét, ehhez pedig csupán a OPython 


szkriptkínálatából a console.py vagy a 
turtleconsole.py szkriptek futtatására 
lesz szükségünk 

Mivel az alkalmazás ilyen formában 
rengeteg erőforrást emészthet fel - a 
mobileszköznek párhuzamosan több 
folyamatot is futtatnia kell -, hardve- 


res erőforrásainktó 


függően érezhe- 


tővé válhat bizonyos pillanatokban te- 


lefonunk enyhe eről 


ködése (a csúcska- 


tegóriás okoseszközök izzadás nélkül 
elbánnak egy Minecraft-szintű alkal- 


mazással, de a közé 
megjelennek a prob 


kategóriától lefelé 
émák). 


.áthattuk tehát, hoc 


y a zsebkonzo- 


os változat is számos lenyűgöző funk- 
ciót képes átemelni az asztali verzió- 
jól, sőt az útközben is megvalósítható 
szkriptelés lehetőségével a programo- 
zási képességeinket akár egy délutáni 
oihenés alatt is fejleszthetjük. A játékos 
környezet remek motivációt jelenthet a 
szoftver felhasználóinak, a különféle kó- 
dos automatizálások pedig jelentősen 
erövidíthetik az alkotás folyamatát. 
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MIÉRT ROSSZAK 
A VIDEOJÁTÉKOS FILMEK? 


MIÉRT ROSSZAK A 


VIDEOJATEKOS FILMEK ? 


EGJELENT A RATCHET 8. 
Mis: FILM, ÉS ELÉG- 

GÉ LEHÚZTÁK A KRITI- 
KÁK, A WARCRAFT MOZI FIKÁ- 
ZÁSÁNAK PEDIG MÁR MOST, EGY 
HÓNAPPAL A PREMIERJE ELŐTT 
SZÉP KULTÚRÁJA ALAKULT KI. 
De miért van ilyen rossz hírük a video- 
játékokból készült filmeknek? Tényleg 
csak rosszak készültek? Nos, elég nagy 
százalékban igen, nagyon sok borzal- 
mas adaptáció született, és igazán jót 
alán még nem is forgatott Hollywood. 
De ha belegondolunk abba, hogy ennek 
mi lehet az oka, szinte törvényszerűnek 
űnik, hogy ez így alakult. 


A legfőbb gond az, hogy óriási ellent- 
mondás feszül a film és a videojáték 
történetmesélése között pusztán az- 
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által, hogy a filmnézés passzív cselek- 
vés, a videojáték pedig ugye interak- 
tív szórakozás. Egy videojátéknak so- 
ha nem lehet olyan jól megkomponált 
cselekménye, mint egy szépen megírt 
filmnek, cserébe viszont egy film soha 
nem lesz képes olyan döntési lehető- 
ségeket, elágazásokat adni a nézőnek, 
mint a játékok. Ebből az is követke- 
zik, hogy ami működik videojátékban, 
az nem feltétlenül működik filmvász- 
non és viszont 

Például egy Tomb Raidemek elnézzük, 
ha Lara Crofttal öt percen keresztül lá- 
dákat kell tologatni, hogy megszerez- 
zen egy varázstárgyat - sőt, ez arány- 
lag gyakorinak tekinthető a sorozat ré- 
szeiben. Filmvásznon viszont nemhogy 
egy ötperces ládatologatós jelenet 
nem működne, de még egy kétperces 
sem - mert egy film ,játékórája" más- 
fél-két óra körül van, nem férnek bele 


ilyen üresjáratok, sokkal feszesebb tör- 
ténetvezetést kíván. És persze fordít- 
va is igaz a dolog. A Tom Yum Goong 
című 2005-ös verekedős filmben van 
egy csodás jelenet: Tony Jaa beront 
egy toronyházba, és négy percen ke- 
resztül, vágás nélkül osztja a pofono- 
kat és rúgásokat, a néző meg csak hü- 
ledezik, hogy ezt meg hogy forgatták 
le. Egy ilyen átvezető cutscene nem 
működne videojátékban, mert már fél 
perc bunyó után igen erősen viszketne 


a játékos keze, ő akarná kiosztani a po- 


fonokat ahelyett, hogy végignézne egy 
hosszú verekedést. 

Ezt az ellentmondást nehéz felol- 
dani, még nehezebb, mint a könyv- 
ből készült filmadaptációk esetében. 
Hiszen a könyv sem interaktív szó- 
rakozás, az olvasó nem tud belenyúl- 
ni a cselekménybe (jó, a lapozgatós 
szerepjátékkönyvek kivételével, de 


ezekből meg nem csinálnak filmeket). 
A filmek és a játékok igénye viszont 
nagyon eltérő. Az előbbinek jellem- 
zően egy koherens, érdekes, konflik- 
tussal teli, másfél-két órában elme- 
sélt történet kell, utóbbinak pedig in- 
kább történettöredékek, amelyek 
oldják az interaktív részek feszültsé- 
gét, és jó esetben valami sztori is ösz- 
szeáll belőlük. És tegyük szívünkre a 
kezünket: elég sok játék története ki- 
mondottan B filmes, ami játékban el- 
megy, de ilyen alapanyagoktól miért 
várnánk jó mozit? 


A másik gond az, hogy Hollywood 
nagyon sokáig nem igazán vette ko- 
molyan a videojátékos adaptációkat 
és az ezekben rejlő kihívásokat (illet- 
ve a videojátékos cégek is tapaszta- 
latlanok voltak ezen a téren). Ezért 


az első filmátiratok kísérleti nyulak 
voltak, rengeteg hiba derült ki ezek- 
ből, sok olyan hülyeség, amelyeket a 
legmegveszekedettebb játékrajon- 
gók sem néztek el. Az sem segített, 
hogy nagyon sokáig nem kaptak ezek 
a projektek neves forgatókönyvíró- 
kat, rendezőket, sokszor operatő- 
rökből lett rendezők gyakorlótere- 
pei voltak 
Rögtön az indítás borzalmas volt: az 
első nyugati videojátékos filmadap- 
táció, az 1993-as Super Mario Bros 
köszönőviszonyban sem állt a Ma- 

rio játékok hangulatával, és egy telje- 
sen gameridegen, zavaros katyvasz 
ett, ami a benne szereplő színészek- 
nek is kínos volt (ez a Nintendónak is 
köszönhető, mert felelőtlenül bele- 
mentek abba, hogy nem szólnak be- 

e a filmbe). Aztán a filmipar vereke- 
dős játékokkal próbálkozott (érthető, 
ezekben alig van történet, így az alap- 
anyagot viszonylag szabadon lehet 
kezelni, cserébe viszont van nafta az 
akciójelenetekhez). 1994-ben rögtön 


kettő is jött, a felejthető Double Dra- 
gon és a Street Fighter, amihez ké- 
pest a Double Dragon egy Oscar-díjas 
csoda volt. Egy évvel később a Mortal 
Kombat megmentette valamennyi- 

re a helyzetet (bár inkább szórakozta- 
tó film volt, mint jó). 2001-ben fordult 
elő először, hogy egy videojáték-átirat 
szuperprodukcióvá emelkedett - ez 
volt az első Tomb Raider film Angeli- 
na Jolie-val, és az a Simon West ren- 
dezte, aki pár évvel korábban a Con 
Airt (mindkettő elég nagy név volt ak- 
kortájt). De ez sem tudott felérni a ra- 
jongói várakozásokhoz, és másodran- 
gú popcornmozi lett 
Az azóta eltelt másfél évtizedben pe- 
dig rengeteg videojáték-alapú film ké- 
szült, de többnyire rettenetesek. Min- 


den idők egyik legrosszabb rendezője, 


Uwe Boll rákapott 
(House of the Deac 


a játékadaptációkra 
, Alone in the Dark, 


Bloodrayne, Postal, Dungeon Siege), 
Paul W. S. Anderson unásig rágja a 
Resident Evilt, egyre rosszabb filmeket 
készítve a brandhez (januárban már a 


hatodik jön), és néhány kevésbé rosszul 
sikerült próbálkozás (például a 2006 
os Silent Hill film vagy a magát telje- 
sen poénra vevő Dead or Alive) nem 
feledtet el olyan kihagyott ziccereket, 
mint a Doom film, a rémes Max Payne 
mozi vagy a Hitman filmek 


Pár biztató jel azért akad. Az egyik az, 
hogy Hollywood egyre nagyobb neve 
ket delegál a videojátékos projektek- 
hez, és ebből előbb-utóbb csak kisülhet 
valami jó is. Például a júniusban érke- 
ző Warcraftot Duncan Jones rende- 

zi, akinek két korábbi munkája, a Hold 
és a Forráskód baromi jó volt, ami per- 
sze jelentheti azt is, hogy akkor nem 

a rendezésen, hanem a színészeken és 
a trükkökön bukik el a film, de ne le- 
gyünk előre ennyire pesszimisták. Az- 
tán idén lesz egy Assassins Creed 

film is, olyan sztárparádéval, amely- 
hez hasonlót videojáték-átiratban még 
nem láthattunk (Michael Fassbender, 
Marillon Cotillard, Jeremy Irons), a 


rendező pedig az az ausztrál Justin 
Kurzel, aki a tavalyi Machbeth film- 
mel elég elismert szakemberré vált. 
És ne felejtsük el azt sem, hogy az új 
Tomb Raider film Lara Croftja Alicia 
Vikander lesz, aki pár hónapja nyert 
Oscar-díjat 

A másik, bizakodásra okot adó trend 
az, hogy elkezdtek csordogálni a vi- 
deojátékosoknak szánt filmek. Vagy- 
s olyanok, amelyek nem egy-egy já- 
tékot dolgoznak fel, de a játékokról 
szólnak valamilyen formában. Per- 
sze voltak ebben az irányzatban is 
rémes művek (például a 2009-es 
Gamer vagy a tavalyi Pixel), de egy 
csodálatos Rontó Ralph is így szüle- 
tett. Nem konkrét videojáték átirata 
volt, mégis gamereknek szólt, és az 
tudott lenni a videojátékoknak, ami 
a Toy Story volt a hagyományos já 
tékoknak. Szóval talán még van re- 
mény, hogy ha videojáték alapján ké- 
szült filmről hallunk, nem Uwe Boll 
ugrik majd be rögtön. 
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Extra Life 
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Itt már minden eldőlt, a Na"vi nyerte meg ugyan a világbajnokságot, de azért a 


! 


legtöbben mégis a gyönyörű lengyel hoszteszlányokat méregették a szemük sarkából j 


DÉN ÁPRILISBAN HARMA- 

DIK ÉVE RENDEZTÉK MEG A 

WORLD OF TANKS-DÖNTŐT 
A LENGYEL FŐVÁROSBAN. A 
Wargaming jóvoltából ott voltunk is- 
mét a finálén, és láthattuk, hogy most 
egy egészen más ligában mérték ösz- 
sze képességeiket a világ legjobb vir- 
tuális harckocsi-parancsnokai, Két év- 
vel ezelőtt egy moziteremben rendez- 
ték meg az első döntőt, ahol összesen 
800 ülőhely volt, de már akkor lehe- 
tett tudni, hogy ez édeskevés a lengyel 
szurkolóknak, így a szervezőknek min- 
den évben új, nagyobb helyszínt kellett 
keresniük. Idén egy komplett koncert- 
csarnokot töltöttek meg a rajongók, a 
4800 férőhelyes Torwar aréna szin- 
te dugig volt csúcsidőben. Erdekes mó- 
don a fiatalok mellett teljes családok is 
kilátogattak a rendezvényre, nem volt 
szokatlan a babakocsit toló szülők lát- 
ványa, igazi közös programot szerve- 
zett a Wargaming. Ráadásul ingye- 
nes volt, bárki bejuthatott megnézni a 
meccseket. Lehetett ugyan prémium 
jegyeket vásárolni, de a belépők mellé 
kínált extrákat mások ingyen megkap- 
ták, szóval sok előnye nem volt ennek 
a megoldásnak. A versenyen találkoz- 
tunk két veterán magyar játékossal, ők 
éppen Lengyelországban teljesítettek 
katonai szolgálatot, de szombati eltá- 
vozásukat az arénában töltötték kocs- 
mázás helyett. Tőlük tudtuk meg, hogy 
csalódtak kicsit a prémium jegyekért 
kapott tartalomban, húszezer forintért 
egy kicsivel többet vártak volna. Tény 
és való, hogy az ajándékcsomagot min- 
denki megkapta, ebben volt póló, szur- 
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kolói sál, kulcstartó és némi prémium 
digitális jóság. 


Tizenkét csapat indult a döntőben, de 
mindenki tudta, hogy a végén úgyis az 
oroszok győznek Évek óta orosz, uk- 
rán és fehérorosz vegyes csapatok dia- 
dalmaskodnak; hiába utaztak több ezer 
kilométert a kínai csapatok, lógó or- 

ral kellett belátniuk, hogy ezen a tere- 
pen nem nyerhetnek. Pedig a tét kifeje- 
zetten nagy volt, a győztes csapat 150 
ezer dollárt, vagyis közel negyvenmil- 
lió forintot kapott. A játékban most elő- 
ször bevetették a legfelső páncélos osz- 
tályt, a Tier X-es vonalat is, ez hozott 


egy kis vérfrissítést a versenybe. Két 

év óta jelentősen megváltoztak a mecs- 
csek, komolyan mondom, előnyükre. Ko- 
rábban a tízperces menetek első nyolc 
perce azzal telt, hogy a két csapat fede- 
zék mögött kuporgott, és csak az utol- 
só pillanatokban indult meg a táma- 
dás, ami aztán vagy sikerült, vagy nem 
A megváltoztatott szabályoknak kö- 
szönhetően sokkal élvezhetőbbekké vál- 
ak a menetek, bár azt azért el kell is- 
mernem, hogy a tizedik óra e-sport- 
nézés után megfordult a fejemben, 

10gy feladom, és visszamegyek a szál- 
odába aludni egyet. Aztán túljutottam 
a holtponton, és végigizgultam a dön- 
őket, amelyek egészen az utolsó pilla- 
natig kifejezetten érdekfeszítőek vol- 
ak. Ekkor ugyanis az történt, hogy a 
tavalyi bajnok, a Hellraiser előnybe ke- 
rült az utolsó néhány percben. Két harc- 
kocsijuk maradt, szemben a Navi egy 
Jáncélosvadászával, amelynek ráadá- 
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"A Navvi és a hőn áhított trófea. A Wargaming kisfilmet készített arról, 
hogyan készült az a páncéldarab, amelyre ilyen $ok csapat vágyakozik; a 


l 150 ezer dollár meg csak amolyan hab a tortán ; 
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nyeltek a csarnok elé a gyerekek legnagyobb 
örömére. Aki nem féltette a ruháját az olajfoltoktól, az be is mászhatott 
bármelyikbe 


$ 


Nemcsak a lelátókon, de a kiállított gépeknél is iszonyatosan sokan 
voltak, szinte lehetetlen volt odaférni agépekhez, annak ellenére, hogy a " 
játékot otthon bárki letölthéti ingyen 


í 


A küzdőtér nagyon látványos volt, a vörös és kék:szín dominálta az egész; 
csarnokot. Mondanom sem kell, hogy az éjszakai partin is vörös és kék " " 
koktélokkal oldották a feszültséget ] 


A wombat békés állat, de a nevét viselő csapat kifejezetten 
támadószellemben játszottémindig nagy érdeklődés kísérte meccseiket 
ag 
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A Razer évek óta hivatalos támogató, érthétő, hogy 
az ő perifériájukat tették a látogatók fülére 


A JATEKBAN MOST VETETTEK BE 
ELOSZÖR A LEGFELSŐ PANCELOS 

alk OSZTALYT, A TIER X-ES VONALAT, AMI 
FELFRISSITETTE A VERSENYEKET 


sul már csak annyi lőszere maradt, hogy 
mindössze az egyik ellenfelet tudta vol- 


zási lehetőségen, és olyan piszkosul 
berúgott, hogy először belekötött a 


na megsemmisíteni. Az egyik Hellraiset 
tank megpróbált gyorsan legördülni a 
hegyoldalon, de óriási balszerencséjé- 
re beszorult két szikla közé, és nem tu- 
dott onnan kiszabadulni. A megmaradt 
Hellraiser hiába próbálta meg elfoglal- 
ni a bázist az utolsó másodpercekben, 
a profi Navi parancsnok embertelen 
precizitással robbantotta szilánkokra 

a nyílt terepre merészkedő harckocsit 
Ennyin múlik a világ dicsősége és 150 
ezer dollár. A bajnok tehát a Navi lett, 
ők nyerték egyébként a 2014-es világ- 
bajnokságot is 


A verseny utáni lazítást egy na- 
gyon menő varsói éjszakai lokálban 
tartották, ahol bőségesen szolgál- 
tak fel ételeket és ingyen koktélokat 
Ez utóbbit a résztvevő újságírók je- 
lentős része felelősséggel tudta fo- 
gyasztani, kivéve egyetlen román új- 
ságírót, aki kapva kapott az italo- 


wargaminges szervezőkbe, majd az 
emeletről lezuhant a földszintre. Ek 
kor a biztonságiak úgy döntöttek, 
hogy ideje kihívni a rendőrséget; ők 
kísérték be a kórházba. Innen azon- 
ban az éjszaka folyamán megszökött, 
visszaszédelgett a szállodába, és re- 
mélte, hogy ezzel el is felejtheti ezt 

a kis incidenst. A lengyel rendőrség 
azonban másként gondolta, másnap 
reggel a hotelből vitték el a renitens 
kollégát, aki persze az egészből sem- 
mire sem emlékezett 


Az idei világbajnokság lezárult, hama- 
rosan indul az új szezon, kíváncsi va- 
gyok, mivel próbálja meg feldobni a 
Wargaming az új évet. Folynak kísérle- 
tek a World of Warships játékkal, egy 
próbameccsen megnéztük, mennyire 
állja meg a helyét a harckocsik mellett; 
biztatóak az eredmények, de sokat kell 
még csiszolni a rendszerén 
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Tree of Savior" 


Klasszikus fantasykörnyezetben játszódó 
MMORPG a Tree of Savior. Négy évvel a ka- 
landorok érkezése előtt négy istennő őriz- 

te a világ fővárosát, válaszoltak az imákra, 
és segítették az embereket. Az istennők egy- 
szer csak eltűntek, majd a várost maga alá 
temette a Divine Tree. Szörnyetegek mász- 
kálnak mindenfelé, és így védelmezők hí- 

ján olyan, bátor kalandorok tartanak ren- 
det a világban, mint mi. Aki valaha játszott a 
Ragnarok Online-nal, az biztosan otthonosan 
mozog majd a Tree of Saviorben. Utunk ele- 
jén ki kell választanunk, hogy archer, cleric, 
swordsman vagy wizard kaszttal akarunk-e 
kezdeni. A hosszas szinteződés (több mint 
kétszáz szint) során folyamatosan oldhatunk 
majd fel új kasztkombinációkat, képessége- 


Fogd 


ket és lehetőségeket, amelyek még az elhúzó- 
dó utazásokat is izgalmassá teszik. Rengeteg 
ismételhető küldetés, terjedelmesebb mi 
szió és dungeon várja a hősöket, melyek tet 
mészetesen nagyon erős tárgyakkal és ren- . 
geteg arannyal jutalmazzák az arra érc 
seket. Bár minden tekintetben egy abszolút — 
erős és tartalomdús MMO-ról van szó, stílu- 
sa és kimért, viszonylag lassú játékmenete 
miatt csak azoknak ajánlott, akik valami új- 
ra, különlegesre vágynak. A művészeti mun- 
ka gyönyörű, a zene elvarázsol, és a közös- 
ség bármikor bármiben segít. Ha képes vagy 
elmerülni, és ellazulni a Tree of Savior vilá- 
gában, akkor egyedi élményben lesz részed 
több száz óra izgalmas kalanddal, amiért rá- 
adásul egy fillért sem kell fi; ú 
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Lea0Le of Legends - 
. Mid-Season Magic 


A Riot Games általában a szezonok végén zúdítja ránk az átdolgo- 
zásokat és az új játékmechanikákat, de úgy tűnik, hogy a Season 6 
frissítésbe nem fért bele minden. A 2016-os szezon felénél járunk, 
ami remek alkalmat ad a League of Legends felpezsdítésére. A 
Mid-Season Magic először a mágusokkal foglalkozik. Rengeteg va- 
rázsló várta türelemmel, hogy a Riot végre erősítsen rajtuk, és en- 
nek most jött el az ideje. Malzahar, Vladimir, Brand, Zyra, Velkoz 
és Cassiopeia mind-mind új képességeket vagy a már meglévő ké- 
pességeik átdolgozott verzióit kapták meg, hogy a velük való já- 
ték frissnek tűnjön, és kellően jutalmazza az agresszív viselkedést. 
Malzahar a régi, passzív képessége helyett egy pajzsot és időleges 
mágiaellenállást kapott, míg Cassio egy zónát varázsolhat maga 
elé, amiből egyszerűen nincs menekvés. Zyra növényei jobban pisz- 
kálják az ellenfeleket, mint eddig bármikor, Brand körül pedig szó 
szerint lángol a világ. A varázslók új képességeikhez új tárgyakat 
is kaptak. Mielőtt kifutnánk a karakterszámból, arról is érdemes 
megemlékezni, hogy jól ismert sárkányunk visszavonult. Helyét öt 
másik, elemental dragon foglalta el. Az Idézők Szurdokában oly- 
kor egy új elem képviselője jelenik majd meg, akit ha levágunk, ak- 
kor az adott elemhez kapcsolatos áldást kapunk csapatunk min- 
den tagjára. A meccs 35. percétől aztán az uralmat az elder dra- 
gon veszi át, aki sokkal erősebb, mint az elemeket képviselő társai, 
és sokkal erősebbé is teszi az őt levágó bajnokokat. Az új szörnye- 
tegek komolyan átalakítják majd a LoL-meccsek menetét, így ér- 
demes lesz benézni pár menetre a közeljövőben. 
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Brutális méretű frissítést kapott 

a Dota 2, amelyről még a közös- 

ség sem tudja, hogy mit eredményez 
majd. Első körben minden játékos 
kapott egy Scan-gombot a térkép 
mellé, amivel egy kis terület lehet 
felderíteni. Az egész csapat maxi- 
mum egyszer használhatja ezt négy 
és fél percenként, tehát jól meg kell 
gondolni, hogy mikor, mire fordítjuk 
ezt a lehetőséget. Ez már csak azért 
is fontos, mert a hősök és fegyvere- 
ik annyira megváltoztak, hogy szük- 
ségünk is lesz az így megszerezhető 
információra. Kaptunk új játéksze- 


reket, például a Bloodthornt, amely 
két nagyon erős fegyverből, az 
Orchidból és a Crystalysból áll ösz- 
sze. A többi újdonság mellett átala- 
kítottak olyan klasszikusokat, mint 
a Skull Basher, az Abyssal Blade, a 
sima Animal Courier vagy a Blade 
Mail. A fejlesztők célja az volt, hogy 
a hősök legfontosabb fegyvereit 
könnyebben szerezhessük be, ugyan- 
akkor maradjon tér a fejlesztések- 
nek is. Rengeteg karakter változott 
a térképpel együtt; ha mostanában 
bejelentkeztek a Dota 2 csataterei- 
re, garantáltan meglepődtök. 


Revenge 


Tartalomban és egyedi játékelemek- 
ben lassan az ingyenesen játszható 
MIMORPG-k királyává válik a Skyforge. 
A fejlesztők nagyon szeretnék, ha ez 
tényleg így lenne, ezért további érde- 
kességekkel dobták fel a megfáradt ka- 
landorok mindennapjait. Minden játé- 
kos, aki ezentúl teljesít egy Distortions 
részt, új tárgyakkal bővítheti arzenál- 
ját, de ezenfelül vectorokat is kap, ame- 
lyek folyamatosan fejlődnek majd a ka- 
rakterekkel együtt, és szépen lassan 
még több erőt kínálnak használójuk- 


Skyforge - Reaper"s 


nak. Akik szeretik gyűjtögetni és ápol- 
gatni hátasaikat, azok is örülhetnek, 
hiszen fejleszthetővé váltak a háta- 
sok. Nem kell többé hátrahagynod ked- 
venc paripádat csak azért, mert a má- 
sik gyorsabb. Végül bekerült a D-Series 
Distortions, amelyben egy újabb adag 
szörnyeteggel lehet majd megküzdeni 
értékes nyereményekért. A Vird Tribe 
korábbi ura, Shukur két fia és négy 
unokája vár ránk, és ha sikerül leküz- 
denünk őket, akkor a játék legerősebb 
fegyvereit vehetjük magunkhoz. 


EVE Online - Citadel 


Fura szerzet volt az MMORPG-k pia- 
cán az EVE Online, de most a fejlesz- 
tők még tovább mentek. A CCP eddig 
is igyekezett annyi szabadságot és le- 
hetőséget adni a játékosoknak, ameny- 
nyit csak tudott, de azért a világ nagy 
részét a fejlesztők rendezték be. Ezen- 
túl azonban a játékosok is építhetnek 
városokat. A citadellák az űrben épít- 
hető hatalmas, játékosok által felügyelt 
és berendezett központok, ahol felállít- 
hatunk kereskedelmi egységeket, kö- 
zösségi zónákat, de ha csak egy nagy, 
könnyen védhető várat akarunk kihozni 


Rocket League - HOODS 


Távirányítós kisautókkal focizni na- 
gyon menő, de velük kosarazni még 
annál is lazább. A Rocket League fej- 
lesztői kellően őrültek voltak ahhoz, 
hogy a megszokott kapukat palán- 
kokra cseréljék, és a Hoops-módban 
rákényszerítsenek minket a ponto- 
san kiszámított ugrásokra. Ha egy fél 
centivel odébb tekered a járgányt a le- 
vegőben, akkor a golyó a pálya másik 
végében köt ki. Az a taktika, miszerint 
minden ugrás és trükközés nélkül be- 
tereljük a labdát a hálóba, itt nem mű- 


ködik. Emelgetni kell, pattogtatni, és 
ha nem sikerül, akkor újrakezdeni az 
egészet. A Hoops-mód a játék talán 
legmókásabb eleme, ráadásul ezt, illet- 
ve az ehhez járó Dunk House térképet 
ingyenesen megkapja minden Rocket 
League-játékos. A programba beillesz- 
tettek még egy NBA zászlócsomagot 
is a kosárrajongóknak, de ezért már fi- 
Zetni kell. Szerencsére a mókázáshoz 
egy forintot sem kell költenetek, csak 
meg kell tanulni ugrálni - ami komo- 
lyabb feladat, mint hinnétek. 


az egyikből, annak is tökéletes lesz. Egy 
ilyet felhúzni természetesen nem lesz 
egyszerű, sem olcsó, de egy nagyobb 
csapatnak könnyen összejöhet. Emellett 
rengeteg újdonság fért bele a kiegé- 
szítőbe, mint pédául a teljesen átdol- 
gozott hangárok, a játékosok által bé- 
relhető hirdetőtáblák, az új rendszerek, 
amelyek védik a barátságos gépeket ci- 
tadelláink határán. Még sok más apró- 
ságot is felfedezhet az, aki mostanában 
kirepül a hangárjából, csak aztán óva- 
tosan! Éppen egy több száz fős háború 
zajlik a galaxis határán. 


VISSZAPILLANTÓ 


OKKAL FESZÜLTEBB, VÁRAKOZÁSOKKAL TELIBB VOLT AZ E3 ELŐTTI HÓNAP PÉLDÁUL TÍZ ÉVVEL 
,EZELŐTT, MINT MOST. Ahogy a korábbi számokat olvasgattuk a raktárban gubbasztva, ez lett a legnagyobb 
u felismerésünk. Lehetne az idei hónap mottója is ez, már ha lenne mottónk. Bárhogy is, kicsit szomorú tény, hogy 
lak idején Boe csapata milyen átéléssel várta az E3-at, mi pedig már nem nagyon tudjuk átérezni ugyanezt (mert 
gyis lefoglal bennünket a júniusi GameStar), talán ti sem. Pedig azért ne felejtsük el, hogy ez az ipar legnagyobb 
nepe, és bár sokszor csalódtunk már előre felcukrozott demók és kiszivárgott titkok után a valóságban, azért még 

c dolog, hogy játékosként ennyi választásunk van, ennyien keresik egyszerre a figyelmünket. De most nem 
kítani titeket, nézzétek meg inkább, annak idején hogyan regéltek a GameStar tagjai bármiről, ami a kezük 
It, vagy ami megfordult abban a csodálatos fejükben. 


A Idézet: Boe - föszerkesztői bevezető 


Kicsit furcsa, hogy ha most körbekérdeznénk, egyáltalán nem biztos, hogy mindenki ugyanilyen lázzal várná 
az E3-at. Túl sok lett az inger, minden kiszivárog, az internet megölte a Télapót. 


idézet: Berrr - Így írtunk mi című cikke 


(Vga ;1 
). EPI, HATTLEFIELD 7162. t ri 
HET ÉG 7 HERDES 5. E ESÉS KÖZT; Szet t 1 ek KEK E 
 GHOST REGON: AN, FIFA WC.2006.. Berrr a Neumann János Számítógéptudományi Társaság által 1983-ban indított havilapot, a Mikroszámító- 
gépes magazint idézte fel, pedig pont arra gondoltunk, hogy mennyire viccesen lehetett volna ezeket a té- 
mákat prezentálni, de ők ezt komolyan gondolták. Aztán beszállt a KISZ, és megjelent az első játékrovat 


nyomtatásban. A Spektrum- és Commodore Világ csak ezután következett. 


— ) idézet Csonti - spellForce 2 teszt 


Erre Ender csak annyit írt akkor: , Ez valami átverés lehet..." Ma sem tudunk ennél többet hozzátenni. 


EJ . ; 
S elenet e ácsegetettÁrzÜSTdAL i : § idézet: Del - Blazing Angels teszt 
KŐŐS 7 -THELÜNGEST JDURN a Véha bár izzadunk majd, a tapétát azért mégse fogjul ni a falról, ha netán elhaláloznánk. Ez amúg 
GHOST RELON: AW SEONDEMNED . 200E sem különösebben gyi ! tiszen a fizika mint olyan nértékkel képviselteti magá 
; Ja Annyira finoman árnyalt megjegyzés arra, hogy egy túlságosan is árkád repülős játék nem tartogat semmi 
kihívást, hogy az embernek azonnal elismerő csettintésre rándul a keze. Mint olyan. 
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Idézet: mazur - föszerkesztői bevezető 


Kár, hogy mostanában olyan pocsék időnk volt, inkább megyünk is vissza a lyukba játszani. 


RG egy amolyan biztos és szilárd pont a GameStar történetében; ha Mafia, akkor majd ő azt tudja. 
Amúgy meg a felhők között megtalálható, amíg meg nem jelenik a harmadik rész. 


Idézet: Chavaller - The witcher 2 Assassins Of Kings teszt 


Nem véletlen, hogy a harmadik részt játszva is az volt egy hétig a téma a szerkesztőségben, hogy ki varrt le 
kit. Persze csak a játékban, a valóságban monogám papucskák vagyunk. 


Sikerult újból feltatáin 
az online FPS. műfaját ! 
de vajon jó oz nekünk? yi 


ússz HALF-LIFE 
szt3d LAST INUA 


Idézet: Szada - Dungeons 2 teszt 7 


Idézet: Nightwolf - Shadowrun Chronicles: Boston Lockdown teszt 


BOSSZÚÁLLÓK, AZ AMERI- 
Ar KAPITÁNY: A TÉL KA- 

TONÁJA ÉS A BOSSZÚÁL- 
LÓK: ULTRON KORA ESEMÉNYEI 
ALAPJAIBAN RENGETTÉK MEG 
A VILÁGOT. Hiába sikerült hőseink- 
nek többször is megmenteniük a Föl- 
det, így sem végződött a dolog happy 
enddel, rengeteg áldozattal járt min- 
den egyes harc. A következmények pe- 
dig olyan ragadozók, amelyek kímélet- 
enül utolérik a prédát, és ha lehetősé- 
gük adódik rá, élve felfalják. 
Ez történik Vasemberrel, Amerika Ka- 
pitánnyal és az idő közben megis- 
mert többi karakterrel is, ugyanis a vi- 
ág kormányai nem tűrik tovább, hogy 
az igazságosztók kontroll nélkül mű- 
ködjenek, ezért egy regisztrációs tör- 
vény aláírására kötelezik őket. En- 
nek köszönhetően kedvenceink két tá- 
borra szakadnak: a milliárdos, playboy 
és emberbarát Tony Stark (Robert 
Downey Jr.) a felügyelet mellett teszi 
le a voksát, a hazafinak tartott Steve 
Rogers (Chris Evans) viszont éppen el- 
lenkezőleg látja a dolgokat. A szakadé- 
kot ugyanakkor elsősorban nem az el- 
számoltatás mélyíti el kettejük között, 
hanem a Kapitány gyermekkori barát- 
jának, az agymosott Buckynak (Se- 
bastian Stan) kálváriája és a háttérből 
a szálakat meggyőző okkal mozgató 
Zemo (Daniel Brühl), a múlt pedig kér- 
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lelhetetlenül megtorolja magát mind- 
két oldalon. 

A már bemutatkozott szuperhaverok 
(Fekete Özvegy - Scarlett Johansson, 
Sólyomszem - Jeremy Renner, Só- 
lyom - Anthony Mackie, Skarlát Bo- 
szorkány - Elizabeth Olsen, Vízió -— Paul 
Bettany, Hadigép - Don Cheadle, Han- 
gya - Paul Rudd) mellett olyan új arcok 
is bekapcsolódnak a különleges képes- 
ségűek perpatvarába, mint a történetbe 
rendkívül ügyesen belehelyezett és igen- 
csak badass Fekete Párduc (Chadwick 
Boseman), illetve a legújabb és minden- 
kit garantáltan elvarázsoló Pókember 
(Tom Holland). Noha kedvenc hálószö- 
vőnk jelmezét ezúttal a CGI-technológia 
hozta létre, az eddigiek közül talán mégis 
Holland stílusa és külleme passzol legin- 
kább a képregénybeli pókfejéhez. Aki félt 
attól, hogy a Marvel rosszul castingolt, 
ne aggódjon, hiszen a Polgárháború 
megtekintése után sokkal jobban fogja 
várni Pókember önálló moziját, a Spider- 
Man: Homecomingot - és nem csak a 
dögös May néni (Marisa Tomei) miatt. 

A rendezői feladatokat az Amerika Ka- 
pitány: A tél katonáját jegyző Russo 
testvérek (Anthony és Joe) látták el, 
akik remek munkát végeztek, még ak- 
kor is, ha az alapanyaghoz nem éppen 


úgy nyúltak hozzá, ahogyan azt a képre- 
gényeket faló rajongók elvárták. A Pol- 
gárháború ugyanis az X-Menek, a Fan- 
tasztikus Négyesek és más karakterek 
nélkül nem ugyanaz, mint a füzetek lap- 
jain, ehelyett kaptunk egy hasonlóan iz- 
galmas és eléggé fordulatos sztorit a 
történet alapjaira építkezve. Az akcióje- 
lenetek feszes vágásuk ellenére is pofá- 
san festenek, a reptéri összecsapás bi- 
zonyára az egyik kedvenc lesz a csapa- 
tos zúzdák kategóriájában, és a humort 
is sikerült úgy beépíteni a koncepcióba, 
hogy az nem ment az egész sztorit át- 
szövő dráma rovására. Henry Jackman 
korrektséggel megalkuvó filmzenéjé- 
ért viszont kicsit kár, hiszen ezúttal hiá- 
nyoznak az emlékezetes dallamok. 

A már ismert és új képregényhősök lát- 
ványos egymásnak feszülése, vagyis ne- 
vén nevezve az Amerika Kapitány: Pol- 
gárháború az eddigi legjobb darab a 
Marvel filmes univerzumán belül, ép- 

pen ezért mindenkinek ajánlott beülni rá 
a moziba, legyen az illető rajongó vagy a 
franchise-zal most ismerkedő néző. Utób- 
binak azért nem árt bepótolnia a Marvel- 
féle idővonal eddigi állomásait a 2008- 
as Vasemberrel kezdődően, de a végered- 
mény megéri a fáradságot. 


Lucifer 


EGSZOKOTT DOLOG MÁR 

A SOROZATOKBAN, HOGY 

EGY KÜLÖNLEGES PÁ- 
ROS A FŐSZEREPLŐ, AKIK KÖZÜL 
AZ EGYIK BIZTOSAN HIVATÁS- 
SZERŰEN ŰZI AZ IGAZSÁGSZOL- 
GÁLTATÁST, MÍG A MÁSIK AFFÉ- 
LE TEHETSÉGES CSODABOGÁR. 
Gondoljunk csak a Castle-re vagy ép- 
pen a Mentalistára, amelyeket szin- 
tén az ,epizódonként egy ügy megol- 
dása" koncepcióra húztak fel, és mind- 
egyikben helyet kapott egy szerethető 
karakter, aki különc társként funkci- 
onál. Nincs ez másként a FOX külföl- 
dön nagy sikerrel vetített és már ha- 
zánkban szinkronosan is bemutatott 
fantasyszériájával sem, amelyben nem 
kisebb alakot sikerült megtenniük cím- 
szereplőnek, mint magát Lucifert. 
A nem mindennapi sztori szerint a bukott 
angyal megunja az alvilági létet, és felköl- 
tözik a Földre, természetesen az Angya- 
lok városába, ahol nyit egy éjszakai klu- 
bot, és megfigyeli a város lakóit, hogy ki- 
fürkéssze sötét kis titkaikat. Egy brutális 
gyilkosság kapcsán azonban Lucifer (Tom 
Ellis) összetalálkozik az ügyet vezető ka- 
rakán nyomozónővel, Chloéval (Lauren 
German), és mivel a nő immúnis a fér- 
fi túlvilági sármjára, antihősünk úgy dönt, 
hogy segít a nyomozásban, miközben is- 


ten egyik angyala megpróbálja visszarán- 
gatni őt a ,föld alá", ahová való. Már az 
alaptörténeten is érezhető, hogy olyan 
pokoli szórakozásban lehet részünk, ha fi- 
gyelemmel követjük Lucifer beavatkozá- 
sát a halandók életébe és tetteibe, ami- 
yenre korábban nem volt példa. 

Ezt pedig csak tovább fokozza, hogy a fő- 
szereplőt alakító Ellis egyszerűen lubic- 
kol a szerepben (itt meg kell jegyeznünk, 
hogy a magyar szinkronban Kárpáti Le- 
vente zseniális választás volt hozzá), mi- 
közben a duó hölgyrészét képező Lauren 
German magabiztosan hozza a kissé ka- 
ót nyelt, de lassacskán feloldódó, elhiíva- 
tott nyomozót. A Lucifer sorozat kvint- 
esszenciája viszont nemcsak kettejük pá- 
rosában keresendő, hanem az alvilági 
kérdésekben, az ördög jellemének alaku- 
lásában és a bűnösök méltó jussának ki- 
osztásában, de felmerülnek olyan érde- 
kes vallási kérdések is, amelyekre humor- 
ba szőve kapunk válaszokat. 

A Lucifernek - hasonlóan a Castle-hez 
és a Mentalistához - megvannak a ma- 
ga gyermekbetegségei, viszont egy rend- 
kívüli karakterrel bíró, ördögien vicces 

és stílusos sorozatról van szó, amellyel 
mindenképpen érdemes tennie egy pró- 
bát annak, akit felcsigázott a démoni el- 


képzelés. 
pe 5 


Noctambulo - Egy 
alvajáró története 


HUSZADIK SZÁZAD ELŐ- 

ESTÉJÉN JÁTSZÓDÓ KA- 

LANDREGÉNY FŐHŐSE JO- 
NATHAN, EGY BOHÉM LONDONI 
MŰVÉSZ, AKI EROTIKUS FÉNY- 
KÉPEKET RESTAURÁL. Éjszakáit 
léha barátai társaságában tölti kocs- 
mákban, kuplerájokban, ópiumbar- 
langokban. Amikor kezébe akad egy 
megfeketedett fotó, és egy csalá- 
di villa elárverezése kapcsán nyomoz- 
ni kezd elmegyógyintézetben elhalálo- 
zott nagyapja különös története után, 
eddigi világa darabokra hullik. Rém- 
álmok kerítik hatalmukba, melyekben 
imádott városa szörnyű átalakuláson 
megy keresztül. 
Jonathan megismerkedik egy arany- 
szívű prostituálttal, akiről kiderül, hogy 
tragikus sorsú anyja révén kötődik a 
nagyapához. A szerelmesek megszök- 
nek a lélekölő nekropolisszá változó 
Londonból, és a varázslatos szépségű 
angol Tóvidék, valamint a Skót-felföld 
felé menekülnek. Ám az ipari rémlá- 
tomások Jonathant ezeken az érintet- 
len, mitologikus tájakon is utolérik. A fő- 
hős végül vakmerő tettre szánja el ma- 
gát, hogy megmentse az apokalipszis 
felé sodródó világot. Vajon sikerül ne- 
ki, vagy elemésztik őt is a világvége vi- 


harfellegei? Az Egyetleneim és a Pixel 
hősök c. kultkönyvek írójának valósá- 
got az álmokkal keverő, kultúrtörténeti 
és fantasztikus elemekkel átszőtt új re- 
génye egyszerre idézi Poe, Lovecraft 
sötét vízióit és Szerb Antal melanko- 
likus utazóregényeit. Főhőse alvajáró- 
ként bolyong a modern tudomány, az 
iparosodás, a degeneráció poklában, 
miközben mániákusan keresi a világ- 
ból kivesző szépséget, mitikus teljessé- 
get. A regényt különösen izgalmassá 
teszi az örömlány által elbeszélt mese- 
folyam, amely végül Jonathant is ráéb- 
reszti küldetése igazi céljára. 

Bár az ötszáz oldalas regény a múltban 
játszódik, tulajdonképpen a mai világ- 
ról szól: apokaliptikus látomás a termé- 
szetpusztításról és a civilizáció végéről, 
miközben megható szerelmes történet 
is egyben. A hol költői, hol obszcén stí- 
usú, hol pedig filmbe illő víziókkal át- 
szőtt történetben ugyanakkor mindvé- 
gig jelen van az író korábbi műveit is jel- 
emző humor. A rendkívül szép kiadású 
regényt gyönyörű ábrák, a történethez 
kapcsolódó áltudományos táblázatok 
egészítik ki, az ínyencek pedig a könyv 
végén található kultúrtörténeti függe- 
ékben csemegézhetnek. (x) 
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Másvilág 


) Hogy mindig legyen 


J. D. Salinger 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Rozsban a fogó 


Ó, HOGY NEM MINDJÁRT EGY 

KÖZÉPKORI KÖNYVET AJÁN- 

LOK, NEM? A THE CATCHER 
IN THE RYE 1951-BEN JELENT MEG 
AMERIKÁBAN, NEM NEVEZHETŐ 
TEHÁT ÉPPENSÉGGEL FRISS IRO- 
DALOMNAK. Hazánkban ugyan bő év- 
tizedes késéssel, 1964-ben debütált a re- 
gény Zabhegyező címen, de a hatvanas 
évek korszaka sem egyenlő már a közel- 
múlttal. A lázadó, szabad szájú kamasz 
fiú, Holden Caulfield története akkori- 
ban elképesztő sikereket ért el, a mai na- 
pig is úgy hivatkozunk a könyvre, mint 
a beatkorszak egyik kultikus szövegé- 
re. Salinger ugyanis zseniálisan kompo- 
nált regényt a tizenévesek vulgáris be- 
szélt nyelvéből és a lázadásból. Holdent 
immár a negyedik gimnáziumból csap- 
ták ki, és nem mer hazamenni a szüleihez 
vagy nincs kedve hozzá), hogy bevallja 
(vagy magyarázkodjon) nekik. A fiú gyű- 
öli a képmutatókat - legyen az egy hó- 
dításaival kérkedő kollégiumi szobatárs, 
egy sikereinek tudatában lévő hollywoo- 
di színész vagy egy saját szépségétől el- 


Clive Barker 


Ha egy könyvesboltban a Zabhegyezőt kéred, készülj fel rá, 
hogy a Rozsban a fogót kapod helyette. 


telt csaj. A gond az, hogy alig talál olyas- 
valakit, akinek a viselkedése vagy a szavai 
ne volnának álságosak. Tavaly új fordítás- 
ban jelent meg a regény, immáron Rozs- 
ban a fogó címmel; a friss magyar szöveg 
a korábbihoz képest egyszerre áll sok- 

kal közelebb a mai nyelvhasználathoz és 
Salinger eredeti mondataihoz. 


kn 


ÖZS- 
-ban 


fogó 


J. D. Salinger 
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A vér evangéliuma 


A NEVES SPLATTERPUNK 

DARK FANTASY SZERZŐ A 
VÉRKÖNYVEKBEN ELINDULT TÖR- 
TÉNET FOLYTATÁSÁVAL. Karácsony- 
kor azonban megakadt a szemem ezen 
a csodás köteten, amelyet épeszű em- 
ber nem vett volna meg ajándékba az 
"édesanyjának. Én viszont megtettem, 
kölcsönkértem, és most ajánlom nek- 
tek is, mert érdemes. Pinhead neve a ha- 
Zai horrorrajongók körében is jól ismert, 
az ő főszereplésével készült Hellraiser fil- 
mek kiemelkednek különlegességükkel az 
átlag belezős akciók közül. Ráadásul aki 
egyet látott/olvasott ezekből a sztorik- 
ból, sosem feledi többé a Lemarchand- 
kockát, a cenobitákat és azt a rémüle- 
tes, mégis vonzó, szögekkel kivert 
koponyát. A könyv fülszövege el- 
árulja: Pinhead még utoljá- 
ra el szeretne köszönni, és 
valóban erről van szó. 

A Pokol láncos- 

npós pap- 


§ Ó IDEJE NEM JELENTKEZETT 


ja fellázad a rend ellen, és Lucifer trón- 
jára tör, de hogy végső szándéka mi, azt 
nem szeretném elárulni. Gonosz, brutá- 
lis és annyira szürreálisan szexuális, hogy 
csak vastag piros vonallal körberajzolt 
18-as jelöléssel merem ajánlani. Mégis el- 
borzasztóan szép, és a búcsú, bármilyen 
morbid is, megható (sőt az is lehet, hogy 


nem végleges). 
H.A. 


E Vá 


Anyukámnak tetszett, szerintem még 
egy korrektúrakör ráfért volna. 


Robert Jordan 
A kaosz ura 


KEVÉSBÉ EREDMÉNYESEN 

ŰZIK, DE JORDAN REGÉNYFO- 
LYAMÁBAN SZINTE MINDENKI A 
HÁZAK JÁTÉKÁT JÁTSSZA. A nyílt 
erőfitogtatás, a színlelés, a megtévesztés, 
a hazugságba rejtett hazugság és a meg- 
felelő fülekbe mérget csepegtető nyelvek 
ugyanúgy hozzátartoznak, mint a bordák 
közé szúrt penge vagy az üzenet átadá- 
sát követően elborzasztó - és minden bi- 
zonnyal fájdalmas - véget érő küldönc. 
Rand alThor heroikus küzdelmet foly- 
tat elméje épségének megőrzése érdeké- 
ben, miközben a két táborra szakadt aes 
sedaiok a saját céljaikra kívánják felhasz- 
nálni őt. Csak azzal nem számolnak, hogy 
mentora alaposan kitanította őt. A Fe- 
hér Toronnyal szemben feláll a Kis Torony, 
amely megválasztja saját amyrlinjét, és 
a Fekete Torony, ahol a fókuszálni képes 
férfiak gyülekeznek. Mintha nem lenne 
elég az állandó háborús fenyegetettség, 
még az időjárás is megbolondul. Az így 
kialakult káosz tökéletes táptalaja a mes- 
terfokon űzött udvari intrikának, de az 


Ess SIKERESEN, MÁSOK 


Csak a szokásos; Jordan hívei falni fogják az oldalakat. 


Oliver BOwden 
Alvilág 


Z IPARI FORRADALOM ELE- 
A: JÁRUNK, LONDONBAN 

GŐZERŐVEL FOLYIK AZ 
ELSŐ FÖLDALATTI VASÚT ÉPÍ- 
TÉSE. EZ AZONBAN CSAK ÁLCA, 
IGAZÁBÓL A TEMPLOMOSOK KU- 
TATNAK EGY RÉGEN ELFELEDETT 
VARÁZSTÁRGY UTÁN, AMELY FEL- 
BORÍTHATJA AZ ÉVSZÁZADOK S0- 
RÁN LÉTREJÖTT KÉNYES EGYEN- 
SÚLYT. Az orgyilkosok épp vesztés- 
re állnak a brit birodalom fővárosában, 
csak a Frye család száll szembe a 
templomosok befolyásos hálózatá- 
val. Az ikrek nagyon kezdők még, ezért 
szükségük van egy mentorra, az indi- 
ai származású Henry Greenre, aki segít 
nekik eligazodni a szövevényes politikai 
helyzetben. Green az indiai kontinens 
egyik legígéretesebb orgyilkosa volt, 
de aztán egy sorsdöntő küldetés során 
képtelen volt hidegvérrel meggyilkol- 
ni egy templomost, ezért száműzetés- 
be kényszerült. Így került Londonba, 
ahol kettős ügynökként be kellett épül- 


Londoni torokmetsző. 


se tegye félre a két kötetre bontott, több 
mint ezerkétszáz oldalas olvasmányt, aki 
tízezres seregek vérpermetbe fúló csatái 


miatt vesz a kezébe fantasyt. 
Chavalier 


A KÁOSZ UR 


MÁSODIK KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE VI. 


ROBERT Könyv 


, fantasy 


JORDAN 
45. 


nie a templomosok közé, hogy a közel- 
ben legyen, amikor azok megtalálják a 
nagy erejű ereklyét. Kifejezetten izgal- 
mas regény, simán lekörözi az alapjául 


szolgáló videojátékot. 
Mocsy 


AÁSSASSINS 


GREEBD 
ALYILTITÁG 
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ORÁBBAN NEM VOLT MÉG 
IC: PÉLDA, MOST MÉGIS 

EGY DJ-MIXET AJÁNLA- 
NÁNK, ÉS TESSZÜK EZT IGAZÁN 
JÓ SZÍVVEL. Feryne nem túl régen 
került a látószögembe, akkor éppen 
dark techno stílusban alkotott, nem 
mindennapi minőségben. Az elektro 
felől érkező hölgy lemezlovas bravú- 
ros technikájával és speciális ízlésével 
nem csupán a hazai rajongókat bűvöl 
te el, de nemzetközi szinten is komoly 
ismertségre tett szert a közelmúlt 
ban. Az ember azt hinné, erről a vonal- 
tól már csak úgy kanyarodhat el, ha el- 
kezd zenéket írni és kiadni, ám ő vál- 
tott, méghozzá teljes stílust, és most 
az IDM (intelligent dance music) felől 
közelítve készíti lassan tömegeket el- 
varázsoló mixeit. Maga a stílus, neve 
ellenére, kevéssé tánczene, legalábbis 
nem olyan egyértelműen, mint a tech- 
no; a 90-es évek eleje óta létező, majd 
kissé el-eltűnő, végül az ezredfordu- 
ló óta újra hódító, experimentális zenei 
műfaj inkább az agyra hat, mint a lá- 


DreamlesSs 


Z UTÓBBI ÉVEK DJENT 

METÁL TREND FARVIZÉN 

TÖKÉLETESEN EVEZŐ 
EGYÜTTES, A FALLUJAH, EZ A 
PROGRESSZÍV DEATH METAL 
rÜDVÖSKE" (2007 ÓTA AKTÍV 
EGYÜTTES) ÚJ ALBUMMAL 
JELENTKEZETT. Ez egyszerre híva- 
tott kielégíteni a brutális death metal- 
híveket a hipertechnikás djent fanati- 
kusaival együtt. Az említett műfajokra 
gyakran jellemző fogós atmoszféra és 
kísérletező szándék tökéletesen meg- 
jelenik a Dreamless 55 percében: egé- 
szen elképesztő mélységektől indul- 
va kapaszkodik fel éteri magasságokig. 
A The Void Alone az album kétségkí- 
vül legslágeresebb darabja; elképesz- 
tően egyedi és gyönyörű női vokáljával 
megspékelve minden egyes hallga- 
tás után elismerő-csodálkozó bóloga- 
tásra késztet. De mindemellett ott van 
még az a fajta végtelen pusztító ener- 
gia is, amely például az Adrenaline-ban 
ütközik ki, hibátlanul hozva a death 


The End Of 


bakra. Hősnőnk pedig meglehetős ér- OLT IDŐ, AMIKOR A 
zékenységgel játssza ezeket a gyakran PSYTRANCE EGY JÓL MEG- 
soha ki nem adott, kéz alatt terjesztett HATÁROZHATÓ STÍLUS 


VOLT, AMELYBEN MINDEN ÉS 
MINDENKI MEGFÉRT EGYSZERRE. 
Mezítlábas neohippik ugráltak a por- 
ban az embermagas hangfalak előtt, 
dicsőítve az elefántarcú goaistenek 
szent basszusait. Ez az egység mára 
kismillió mikrokultúrává hullott, min- 
den egyes jól felismerhető hangkép és 
ritmika külön besorolást kapott, így ér- 
tünk el arra a szürreális pontra, ami- 
kor egy kiadó (Zenon Records) akko- 
rát megy, hogy saját stílust alapít. Ez a 
,zenonesgue", Az irányzat zászlóvivő- 
je pedig a legendás ausztrál Sensient, 
aka Tim Larner, az említett kiadó feje. 
A játékos, funkys hangzás keveredik 

a manapság divatos progresszív ala- 
pokkal. Persze, hogy közkedvelt, hi- 
szen semmilyen irányban sem extrém, 
sebességben is középtempós, ráadá- 
sul abszolúte könnyen befogadható. 
Emellett megadja a hallgatónak azt az 
érzést, hogy itt valami underground 


trackeket, vagy épp a szcénában jelen- 
tős renoméval rendelkező művészek al- 
kotásait. Én mondom nektek, ez a lány 
még dicsőséget szerez hazánknak ezen 
a területen 


AII Things 


történik, amit csak beavatottak ért- 
hetnek igazán. Pedig ha őszintén be- 
legondol az ember, épp az ellenkező- 
jéről van szó, ami viszont semmit sem 
von le a zene értékéből, A The End of 
All Things egy kellemesen utaztató, él- 
től és szélsőségektől mentes lemez, le- 
tisztult hangzással és lélekmelengető 
dallamokkal. 


Let There Be LaserSs 


metal stílus intenzív erejét. Az egyet- 0GJ EGY NAGY MARÉK SCI- 
len kis baki a lemezen, hogy az al- FI-FANATIZMUST, SZÓRD 
bum ívében van némi Zavar; félidő MEG BÁTRAN ASIMOVI RO- 
után (Dreamless) ambientalapú szá- BOTIKÁVAL, ÖLTÖZTESD FEL 

mok bontják meg random pontokon ELECTRO INDUSTRIAL-KÖNTÖSBE, 
a ,flow"-t, ami a Les Silence-nél telje- MAJD ADJ HOZZÁ EGY KORTÁRS 


ELEKTRONIKUS ZENEI KEVERÉ- 
KET, KIHANGSÚLYOZVA A BREAK- 
BEAT ÉS A (HARD)TRANCE KÜLÖN- 
FÉLE ÁGAZATAIT. Így nagyjából meg- 
kapod azt a képet, amely jól tükrözi a 
kanadai-francia Memmaker hangzását. 
Az industrialkörökben jól ismert Yann 
Faussurier (Iszoloscope) és Guillaume 
Nadon (M3N7A7) által fémjelzett pro- 
jekt egy egészen újszerű megközelíté- 
se a zajon szocializálódott szubkultú- 
ráknak, ahol a mai napig menő dolog 
színes gégecsövekkel és műrasztákkal 
díszíteni a sérót, és szivárvány színű lé- 
Zerek kereszttüzében menetelni gyá- 
rakból mintázott zakatolásokból és 
gépsikításokból összepasszintott ze- 
nékre. Ebben a közegben született a 
Memmaker is, ami a fentiektől eltérő- 


sedik ki: az elektronikus alapokkal és 
ambientszőnyegekkel variáló szám tö- 
kéletes zárás lenne, eltekintve attól, 
hogy van még egy track utána a ko- 
rongon. 


en maximálisan klubpozitív; progresz- 
szív goa (ezt halálosan komolyan mon- 
dom), trance, hardtrance, breakbeat 
és techno hatások tömkelege jelenik 
meg ezen az albumon, így még azok- 
hoz is eljuthat a cyberpunk életérzés, 
akik eddig maximum az ozorai nagy- 
színpad előtt táncoltak, ott is csak nap- 
közben, lélekzsírpumpolásra. Vagy épp 
sötét pincék mélyén gyakorolták a 
,kezeketamagasba" életérzést. 
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DOOM 


Végre itt az alkalom, hogy újra hatalmas 
démonokkal küzdhessünk meg a legfu- 
rább fegyvereket felhasználva, amelye- 
ket emberi elme csak kitalálhat. Nem kell 
attól félni, hogy a Bethesda túlerőltet- 

né a történetet: itt vannak a rosszfiúk, ott 
a fegyverek, lehet menni, lőni. Meglátjuk, 
mennyire működik ez manapság. 


HOMEFRONT: THE 
REVOLUTION 


A Deep Silver nyílt világú háborús lö- 
völdéjében egy alternatív jövőben já- 
runk majd. A sztori szerint Észak-Korea 
2029-ben megszállja Amerikát, amit a 
nép nem tűrhet, és a mi vezetésünkkel 
ellenáll az elnyomásnak. Amíg hordha- 
tunk maszkot, és lesz mit csinálnunk a 
világban, rendben leszünk. 


u Megjelenik június 17-én 
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MIRROR"S . 
CATALYST 


A szerkesztőség fele tűkön ülve vár- 
ja a Mirrors Edge második eljövete- 
lét, a másik fele pedig attól tart, hogy 
nem lesz hű a zseniális eredetihez. Jö- 
vő hónapban végre kiderül, mire megy 
majd Faith egy nyílt világban karrier- 
je kezdetén. 


TEENAGE MUTANT 


VE d 6: 
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NINJA TURTLES: 
MUTANTS IN 
MANHATTAN 


A PlatinumGames és az Activision el- 
hozza nekünk gyerekkorunk egyik 
kedvenc meséjét játékformában is. 
Akciódús hack 8. slashre számíthatunk 
New York utcáin Leonardo, Donatello, 
Michelangelo és Raphael társaságá- 
ban. 


3 2 ! 
HA ú 
Mostantól minden hónapban téged itt, 
at vágd le az alábbi 
két kupont, és használd fel a két hogy 
kapj egy aj vagy 
Mostantól még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. p 


Egy ingyenes Health Eü, i 
ligény szerint ete tággregáei álkköttölthentes 
koktélis VÁLSZKEABB] dél ké S 


Barcraft Esport Bái 
1092 Budapest, ú 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 


DVEZMÉNY KUPON e 


$K 


60 PERC INGYENES 
GAMER-PC-HASZNÁLAT 


vagy 


EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraítbudapestogmail.com címen! 


Ő Jani. 

Jani gamer. 

Jani egy hét alatt kipörgeti a 
játékokat, ezért az 576 KByte 
negyedáras akcióját neki 
találták ki. 


Jani okos, és spórol. 


Legyél olyan, mint Jani. 
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